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ABSTRAK 

 

 

 

 

 Objektif utama pembinaan perisian ini adalah untuk menghasilkan satu prototaip 

perisian multimedia pendidikan yang bertajuk “The Living Things and Non-Living 

Things” yang boleh digunakan di dalam proses pengajaran dan pembelajaran 

matapelajaran Sains pelajar pra sekolah. Ianya juga dibangunkan khas bagi memberikan 

pendedahan awal kepada para pelajar pra sekolah tentang penggunaan komputer. Pelajar 

pra sekolah yang dinyatakan di sini ialah kanak-kanak yang berumur di antara 4 hingga 6 

tahun. Rekabentuk perisian multimedia ini adalah direkabentuk di dalam sistem komputer 

Intel Pentium III 733MhZ yang beroperasi di bawah platform Windows 98.Di antara 

perisian yang digunakan bagi membangunkan perisian multimedia pendidikan ini ialah 

“Macromedia Authorware 6.0”, sebagai bahasa pengarangan multimedia, “Adobe 

Photoshop 6.0” , untuk mengedit gambarfoto, grafik serta ikon, “Sound Forge” , untuk 

membuat rakaman dan pengeditan audio dan perisian -lain yang berkaitan. Dengan 

terhasilnya perisian multimedia pendidikan ini, ianya diharapkan dapat digunakan oleh 

para pelajar pra sekolah dan guru sebagai alat bantu mengajar di dalam proses 

pembelajaran dan pengajaran mereka. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

 The main objective of this software’s development is to produce a prototype of 

educational multimedia software, tittled “The Living Things and Non-Living Things” that 

can be used in Science learning and teaching process by both pre schools teachers and 

students. It is also developed in order to give an early exposure of computer usage among 

pre school students. The pre school students here means, children aged from 4 to 6 years 

old. This multimedia software was designed in Intel Pentium III 733MhZ computer 

which is operated under Windows 98 platform. Among of the softwares that have been 

used to develop this educational multimedia software are “Macromedia Authorware 6.0”, 

as the multimedia authoring language, “Adobe Photoshop 6.0”, used to edit the photo 

pictures, graphics and icons, “Sound Forge”, used to record and editing the audio and 

others software that are related to the development of this multimedia software. With this 

educational multimedia software, it is hoped that it can be used by pre school students 

and teachers in their learning and teaching process as the learning aid instruments.  
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PENDAHULUAN DAN PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pengenalan 

 

 

Kepesatan dan kemajuan teknologi masa kini yang ingin  memajukan peradaban 

tamadun manusia bergerak pantas seiring dengan peredaran masa dan keadaan. 

Kepesatan dan kemajuan teknologi ini juga mengubah dan mempengaruhi banyak aspek 

dan nilai di dalam kehidupan seharian kita. Kemajuan teknologi masa kini yang hangat 

diperdebat dan dikatakan banyak pengaruhnya ke dalam kehidupan harian manusia ialah 

kemajuan di dalam bidang teknologi perkomputeran. 

 

 

Kepesatan teknologi maklumat tanpa sempadan ini sedikit sebanyak mengubah 

dan mempengaruhi sistem pendidikan di Malaysia, di mana sekarang teknologi maklumat 

telah menyebabkan banyak perubahan di dalam sistem pendidikan negara. Ianya bergerak 

pantas seiring dengan usaha kerajaan bagi mencapai hasrat untuk menjadi sebuah negara 

yang maju dan berilmu.  

 

Penggunaan komputer di dalam pendidikan memang tidak boleh diperkecilkan 

lagi sejak akhir-akhir ini. Kepentingannya dapat dibuktikan dan dilihat dengan 

pelancaran Sekolah Bestari di dalam merealisasikan Koridor Raya Multimedia atau 

Multimedia Super Coridor (MSC). Sekolah Bestari ini menggunakan sepenuhnya 



kelengkapan perkakasan IT dan multimedia di dalam sistem pengajaran dan pembelajaran 

harian mereka. Latihan sedang dijalankan bagi melahirkan ramai guru mahir dalam IT 

agar mereka boleh berfungsi dengan cekap dan berkesan dalam menjayakan konsep 

sekolah bestari yang dicadangkan oleh kerajaan. 

 

 

Pendedahan awal kepada teknologi perkomputeran dan teknologi sistem 

maklumat boleh mendorong kepada masyarakat celik IT dan komputer kepada kanak-

kanak terutamanya perisian PBK ini dibangunkan bagi membantu para pelajar pra 

sekolah khususnya dalam mata pelajaran sains untuk mengenal dan membezakan benda 

hidup dan benda bukan hidup yang ada di sekeliling mereka. Perisian ini juga diharapkan 

dapat membantu para guru dan pelajar pra sekolah di dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran matapelajaran sains mereka di sekolah sebagai alat bantu mengajar dan 

belajar yang berkesan. 

 

 

Oleh yang demikian, para pendidik dari semua institusi pendidikan perlulah 

berusaha bagi membangunkan perisian pendidikan dengan hasil kreativiti mereka. 

Semoga dengan hasil usaha yang berterusan ini, maka terhasillah lebih banyak perisian 

pengajaran dan pembelajaran tempatan yang memenuhi ciri budaya dan bahasa tempatan, 

lebih berkualiti serta menarik dan mempunyai interaktif yang berkesan. 

 

 

 

 

 

 

1.2 Latar belakang masalah 

 

 



Sikap guru pada masa sekarang dilihat seolah mengabaikan teori baru di dalam 

pengajaran dan pembelajaran yang ada contohnya teori Konstruktivisme dan teori 

Kognitif. Para guru seolah senang dengan kaedah tradisional seperti kaedah “chalk and 

talk” daripada menggunakan teori konstruktivisme yang lebih berpusatkan kepada 

pembelajaran oleh pelajar. Guru-guru lebih rela ‘menyumbat’ minda pelajar dengan nota-

nota yang kurang difahami oleh pelajar-pelajar itu sendiri daripada menggunakan 

pendekatan kaedah pengajaran yang baru. 

 

 

Konstruktivisme mencadangkan bahawa guru –guru perlu membantu para 

pelajarnya menjadi personal yang aktif bertanya (active inquirer), apabila mereka gagal 

mencari makna atau maksud yang mereka kehendaki atau cari, mereka tidak akan 

berputus asa, tetapi membuat kesimpulan bahawa mereka tidak mencari maklumat yang 

dikehendaki tersebut di tempat yang betul. (Chrenka, 2001) 

 

 

Di Malaysia penggunaan teknologi perkomputeran di dalam bidang pendidikan 

terutamanya berkembang pesat sejajar dengan perlaksanaan dan terbinanya sekolah 

bestari. Kebaikan daripada perkembangan teknologi perkomputeran di dalam bidang 

pendidikan ini  ialah kita dapat menikmati pelbagai kemudahan dan ini termasuklah di 

dalam kerja-kerja yang berkaitan dengan pembinaan perisian yang berunsurkan 

pendidikan. Perisian multimedia berbentuk pembelajaran seperti Pembelajaran 

Berbantukan Komputer (PBK) boleh dibina dan dibangunkan bagi menarik minat pelajar. 

Minat pelajar ini dapat ditarik dengan adanya unsur-unsur teknologi multimedia seperti 

audio, video, grafik, teks, interaktiviti, animasi dan sebagainya yang menggunakan 

konsep mesra pengguna. 

 

 

Dalam usaha menghasilkan perisian multimedia Pembelajaran Berbantukan 

Komputer (PBK) ini, terdapat beberapa masalah yang timbul. Di antaranya ialah latihan 

kepada guru-guru serta staf dan kos pembangunan yang agak mahal dan mengambil masa 



yang agak panjang untuk disiapkan. Hal yang sedemikian menyebabkan bilangan 

penghasilan perisian PBK di Malaysia adalah terlalu sedikit dan kecil dan banyak 

bergantung kepada perisian multimedia daripada pasaran luar. Perkara ini perlu diatasi 

kerana keperluan kepada perisian multimedia yang berbentuk pembelajaran dan 

pengajaran amat diperlukan di dalam bidang pendidikan sama ada untuk kegunaan 

pelajar sekolah rendah, sekolah menengah atau para pelajar yang mengikuti pengajian di 

institusi pengajian tinggi di Malaysia. 

 

 

Bagi menyokong dan merealisasikan konsep Sekolah Bestari dan perisian 

multimedia untuk matapelajaran asas bagi kegunaan sekolah di Malaysia, pembangun 

perisian merasakan perlu dan bercadang untuk menghasilkan sebuah perisian aplikasi 

multimedia bagi pra sekolah yang mempunyai ciri-ciri bahasa dan budaya Malaysia. 

Pendedahan kepada teknologi perkomputeran dan juga teknologi sistem maklumat 

perlulah dipupuk sejak dari kecil, dan mungkin salah satu jalan penyelesaian yang baik 

adalah dengan memperkenalkan perisian PBK ini kepada para pelajar pra sekolah. 

 

 

 

1.3 Pernyataan Masalah 

 

 

Pengajaran berbantukan komputer atau PBK telah digunakan di dalam 

persekitaran pengajaran sejak lewat tahun 1950-an bagi mengajar para pelajar dan juga 

untuk melatih para pengajar ( Inoue,1997). Namun yang demikian, walapun tersedia 

teknologi terkini, perlaksanaan PBK masih lagi terhad. Ramai guru masih lagi enggan 

untuk menerima PBK, walaupun mereka percaya komputer boleh meningkatkan kualiti 

pengajaran mereka. 

Sebagai permulaan yang mudah bagi guru serta pelajar pra sekolah memulakan 

satu sistem pengajaran dan pembelajaran baru di dalam kelas, perisian PBK mungkin 



menjadi menu “pembuka selera” yang boleh menarik minat para pelajar pra sekolah yang 

inginkan sesuatu kelainan di dalam pembelajaran harian mereka. 

 

 

Di dalam perisian PBK yang bertajuk “The Living Things and Non-Living 

Things” ini, sebenarnya ia merupakan pembelajaran konsep yang paling asas dan mudah 

kerana konsep yang ingin disampaikan dan difahami oleh para pelajar pra sekolah ini 

begitu hampir dan dikenali oleh mereka. 

 

 

Projek ini juga adalah satu usaha ke arah penghasilan satu perisian Pembelajaran 

Berbantukan Komputer (PBK) yang bertajuk “The Living Things and Non-living Things” 

berunsurkan ciri tempatan untuk mengisi kekurangan perisian pendidikan tempatan untuk 

memenuhi keperluan pendidikan negara 

 

 

 

1.4 Objektif Kajian 

 

 

Objektif utama kajian membina perisian ini adalah untuk : 

i- menghasilkan prototaip perisian multimedia  pendidikan dalam tajuk “The 

Living Things and Non-Living Things” yang boleh digunakan di dalam 

pengajaran dan pembelajaran Sains pra-sekolah 

ii- menghasilkan prototaip perisian PBK yang interaktif serta sesuai 

digunakan oleh guru dan pelajar pra sekolah 

iii- menambahkan koleksi perisian multimedia versi tempatan dan seterusnya 

mengatasi kekurangan perisian pra sekolah di pasaran tempatan. 

 

1.5 Objektif Perisian 

 



 

Objektif perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) ini adalah supaya 

dapat digunakan secara interaktif bagi para pelajar dan pengguna perisian untuk: 

a) mengenalpasti benda hidup dan benda bukan hidup dengan betul 

b) membezakan di antara benda hidup dan benda bukan hidup dengan 

betul 

c) menyenaraikan seberapa banyak benda hidup dan benda bukan 

hidup yang ada di sekeliling mereka dengan betul 

 

 

 

1.6 Rasional Pemilihan Tajuk dan Kepentingan Kajian 

 

 
Tajuk “The Living and Non-Living Things” merupakan salah satu tajuk sains 

yang ringkas dan mudah untuk dipelajari dan difahami oleh para pelajar pra sekolah. Para 

guru juga boleh menggunakan perisian PBK ini sebagai satu selingan pengajaran mereka 

bagi menggelakkan para pelajar daripada berasa bosan di sekolah.Ianya juga boleh 

memberikan pendedahan awal kepada penggunaan komputer kepada pelajar. 

 

 

Kegunaan grafik beranimasi dapat mengukuhkan kefahaman pelajar tentang topik 

ini. Latihan pengukuhan di akhir perisian dapat membantu para pelajar memahami dan 

mengingati konsep-konsep yang ada di dalam topik ini dengan lebih berkesan. 

 

 

Perisian multimedia bertajuk “The Living Things and Non-Living Things” ini juga 

merupakan salah satu sumbangan di dalam membanyakkan lagi perisian PBK pra sekolah 

di Malaysia. 

 


