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PRAKATA (kedudukan tengah)
Siri ke empat kali ini mengetengahkan penggunaan beberapa kaedah pengajaran yang berbeza-beza, mencakupi kajian berkaitan pembelajaran dari pra-sekolah, peringkat sekolah, kolej vokasional hingga ke peringkat pengajian tinggi. Cakupan kandungan juga meluas dari penggunaan modul kepada penggunaan teknologi canggih dalam pengajaran dan pembelajaran. Di samping itu juga, siri ini turut menyentuh tentang amalan dan persepsi pelajar terhadap pembelajaran.

Pada abad 21 ini, penggunaan teknologi canggih menjadi kemestian dalam pengajaran dan pembelajaran. Menyedari hakikat ini, artikel pertama dari Azita dan Izuwan mengetengahkan pembangunan permainan untuk pembelajaran menggunakan telefon pintar untuk kegunaan kanak-kanak pra-sekolah. Manakala Fazlinda et al.  pula menggunakan media interaktif dalam mata pelajaran reka bentuk dan teknologi. Menyedari teknologi ini juga ada kesan sampingan, Siti Khadijah et al. mengkaji tentang implikasi penggunaan permainan digital dan bukan digital terhadap motivasi, tumpuan dan kemahiran pelajar.

Bagi memastikan pembelajaran berkesan, model-model khusus harus digunakan dalam sesi pengajaran dan pembelajaran dibantu oleh penggunaan modul. Artikel dari Hasril dan Norizan menguji penggunaan model STAD melalui kaedah tunjuk cara terhadap peningkatan kemahiran menjahit. Selain itu, Problem Based Learning Instruction juga digunakan untuk memastikan pembelajaran berlaku dengan berkesan melalui kajian Estuhono.  Tambahan lagi,  Hilmi et al. pula membangunkan modul pengajaran berdasarkan model khusus untuk kegunaan guru-guru melatih jurubina bangunan. Manakala Mastura et al. pula menguji kaedah visual bagi pembelajaran mata pelajaran struktur data.

Bagi memastikan keberkesanan pengajaran dan pembelajaran, persepsi pelajar juga penting bagi mewujudkan suasana yang kondusif untuk pembelajaran berkesan. Oleh itu, Azizah et al. mengkaji tentang persepsi pelajar terhadap pembelajaran berasaskan projek. Manakala Arihasnida et al. pula mendalami pelaksanaan konsep pendidikan inklusif di peringkat sekolah menengah. Sementara itu, Jannah et al. menjalankan kajian tentang amalan keselamatan semasa pengajaran dan pembelajaran dalam bengkel, khususnya bengkel ketering. Kajian ini juga penting bagi menunjukan bahawa keselamatan pelajar juga merupakan aspek yang perlu dititikberatkan dalam sesi pengajaran dan pembelajaran selain keberkesanan pembelajaran pelajar.
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HALAMAN KOSONG
BAB 1

PEMBANGUNAN PERMAINAN TELEFON PINTAR BAGI TOPIK MENGENAL HAIWAN UNTUK KANAK-KANAK PRA SEKOLAH
Azita Ali1, Izuwan Abdullah2

1,2 Fakulti Pendidikan Teknikal dan Vokasional,  

Universiti Tun Hussein Onn Malaysia,

86400 Batu Pahat, Johor, Malaysia

1.1 
PENGENALAN
Proses pembelajaran berasaskan kertas serta papan hitam sudah agak ketinggalan zaman kerana era teknologi maklumat terus menuju kemajuan (Mohd. Ishak & Alias, 2002). Permainan berkomputer termasuklah permainan di dalam telefon pintar semakin popular dan mendapat tempat kerana perkembangannya seiring dengan perkembangan teknologi komunikasi dan teknologi maklumat. Perkembangan platform jaringan internet yang semakin maju berkembang sejajar dengan perkembangan teknologi komunikasi dan teknologi maklumat. Justeru itu, pembelajaran yang menggunakan pendekatan melalui permainan berkomputer yang mengikut gaya hidup positif dan sihat serta menghiburkan sangat diperlukan (Othman & Mat Yamin, 2004). 

Sistem pendidikan mengalami era kemajuan dari segenap sudut termasuklah dunia pendidikan kanak-kanak. Walaubagaimanapun, terdapat pelbagai isu serta masalah yang masih berlaku dalam PdP di peringkat pra sekolah. Antara isu dan permasalahan peringkat pra sekolah adalah kurang pengetahuan dalam pengajaran Sains awal (Alias, 2012). Antara isu lain bagi pendidikan Sains di peringkat pra sekolah adalah sikap dan keyakinan guru-guru pra sekolah dalam pengajaran Sains awal. Guru-guru yang berada di bilik darjah banyak memberikan impak kepada keberkesanan kurikulum Sains. 

Melalui permainan pendidikan untuk pembelajaran Sains bagi kanak-kanak pra sekolah ini, satu suasana pengajaran dan pembelajaran akan terhasil dan menjadi lebih menarik dengan  penggunaan elemen-elemen multimedia seperti teks, audio, video, grafik dan animasi yang akan melibatkan semua pancaindera pengguna (Mohd Zainul Abidin et al., 2009). Permainan di dalam telefon pintar untuk kanak-kanak adalah salah satu cara yang baik untuk mendorong mereka meluaskan pemikiran mereka dan dapat meneroka minda menggunakan satu platform yang lain. Selain itu, penggunaan permainan multimedia membawa kepada gaya pembelajaran secara visualisasi di mana visual berperanan sebagai penyampaian maklumat dan pengetahuan. Penggunaan multimedia juga akan dapat meningkatkan tahap pemahaman pelajar (Alias, 2012).

 Selain itu, mempelajari matapelajaran Sains bukan dengan menghafal semata-mata tetapi menggunakan visual (Zurida et al., 2003). Terdapat dua tujuan utama penggunaan visual iaitu untuk menyampaikan sesuatu idea serta menjana, melahirkan dan mecangkup idea-idea baru (Fabil et al., 2011). Dalam persembahan pula, sesuatu maklumat visual turut digunakan untuk menerangkan konsep, idea dan proses yang merupakan perkara penting dalam proses pembelajaran Sains terutamanya bagi pelajar pra sekolah (Alias, 2012). Visualisasi adalah keupayaan membayangkan rupa bentuk dan memutarkan bayangan tersebut dari pelbagai arah di mana keupayaan ini merupakan pendekatan pembelajaran yang patut diserapkan ke dalam diri pelajar agar mereka dapat mencari penyelesaian dalam masalah yang diberi (Mohd Daud, 2004). Pelajar tidak perlu menggunakan memori ingatan sepenuh kerana dengan adanya keupayaan tambahan seperti visualisasi pelajar tidak perlu untuk menghafal fakta-fakta tetapi visualisasi dapat membantu pelajar menjalankan proses imaginasi dalam penyelesaian masalah. Selain itu, kebolehan adalah satu bentuk kecerdasan yang membolehkan seseorang itu mencipta 8 gambaran mental dan mengamati dunia visual. Mereka ini mempunyai kepekaan terhadap warna, garis, bentuk dan ruang (Jantan & Razali, 2002). 

1.2  
PEMBELAJARAN SAINS UNTUK KANAK-KANAK PRA SEKOLAH 
Sains adalah cara kita berfikir dan melihat dunia persekitaran kita dan merupakan suatu proses eksperimen yang berterusan serta mencuba jawapan terhadap kejadian dan tindak balas yang berlaku di dalam persekitaran. Melalui pengalaman Sains, kanak-kanak akan memperolehi pengetahuan serta kemahiran dan nilai yang diperolehi ini akan dapat membantu kanak-kanak untuk memahami dan mencorakkan alam sekeliling. Justeru, pendedahan awal dalam Sains amat penting bagi membolehkan kanak-kanak membina rasa tanggungjawab, prihatin serta hormat pada alam sekitar (Abdullah, 2004). Kanak-kanak akan berjaya menguasai kemahiran saintifik yang diperlukan bagi mengkaji dan memahami alam melalui perancangan program pendidikan Sains pada peringkat pra sekolah.

 Selain itu, kanak-kanak juga dapat membina sikap dan minat yang positif dalam diri mereka melalui pengalaman dalam Sains. Menurut Shahizan dan Ahmad Shahabudin (2006), pendidikan pra sekolah adalah satu program yang menyediakan pengalaman pembelajaran kanak-kanak yang berumur empat hingga enam tahun dalam jangka masa satu tahun atau lebih sebelum masuk ke Tahun Satu di sekolah formal. Konsep yang digunakan ialah "Belajar Sambil Bermain" dengan menekankan "Pembelajaran Bertema". 

1.3 
PENDEKATAN PEMBELAJARAN MELALUI BERMAIN 
Bermain dapat membentuk perkembangan serta kemahiran sosial dan emosi dalam kehidupan sosial kanak-kanak (Md Noor & Abdullah, 2009). Sebagai contoh kanak-kanak daripada pelbagai peringkat umur perlu bersosialisasi sebagai penyumbang dalam budaya masing-masing. 

1.3.1 
Definisi dan Konsep Bermain dalam Pembelajaran 

Bermain adalah dikategorikan sebagai satu aktiviti semula jadi dan sangat diperlukan oleh kanak-kanak. Melalui bermain, kanak-kanak akan belajar serta meneroka kerana imaginasi kanak-kanak adalah tinggi (Morrison, 2011). Kanak-kanak cenderung untuk memanipulasikan anggota badan mereka sejak bayi lagi (Jean Piaget, 1980). Aktiviti bermain yang merupakan sesuatu yang simbolik serta memberi makna kepada kanak-kanak di mana mereka bebas untuk meneroka dan menjelajah dan mendapat keseronokan melalui undang-undang permainan yang dicipta sendiri oleh mereka sesuai dengan aktiviti yang dimainkan (Isenberg dan Jolongo, 2000). 

Menurut Md Nor dan Abdullah (2009), bermain boleh ditakrifkan sebagai penentu penting bagi perkembangan sahsiah, daya cipta, kestabilan emosi, perkembangan sosial dan intelek. Kekuatan fizikal, koordinasi dan ketangkasan dan dikembangkan dengan aktiviti-aktiviti bermain. Belajar melalui bermain merupakan konsep main yang dicantumkan dengan belajar. Sebagai contoh apabila kanak-kanak itu bermain sesuatu permainan sahibba, mereka dapat membina dan menambah perbendaharaan kata dan aktiviti matematik iaitu menjumlah setiap markah yang di perolehi. Melalui kerjasama, saling hormat menghormati dan saling bertoleransi akan mewujudkan sahsiah yang baik.

1.3.2 
Kebaikan Permainan Telefon Pintar untuk Pembelajaran 

Pelajar lebih bersedia dan berminat untuk menerima pelajaran yang disampaikan dengan penggunaan serta pendedahan aplikasi komputer dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP). Menurut Baharuddin Aris (2009), kenyataan ini jelas kerana komputer dalam pendidikan boleh berperanan sebagai tutor, tool, tutee. Menurut Vahey dan Crawford (2002), kemampuan sesebuah permainan berkomputer memberikan maklum balas yang pantas dan cepat melalui interaktiviti ini amat diperlukan oleh kanak-kanak dalam proses pembelajaran. Penggunaan permainan di dalam telefon pintar untuk pembelajaran Sains ini mampu membantu kanak-kanak dalam proses pembelajaran mereka. Maklum balas pantas yang diberikan oleh permainan pembelajaran tersebut, mampu menarik minat kanak-kanak. 

Pembinaan permainan telefon pintar yang dilengkapi dengan elemen multimedia ini mampu memberikan kefahaman yang jitu kepada kanak-kanak tentang pembelajaran yang diberikan. Permainan yang dilengkapi dengan elemen grafik, bunyi, video, teks yang menarik berkesan untuk proses pembelajaran (Kushner, 2003).

1.3.3 
Permainan Berkomputer dalam Pembelajaran 

Kajian yang dijalankan oleh Overmars (2005) telah menunjukkan bahawa terdapat beberapa ciri pemainan berkomputer yang dapat membantu pembelajaran. Permainan yang efektif dan berkesan adalah permainan yang mempunyai peraturan yang lengkap dan adil, memerlukan pemikiran logik dan sedikit pengiraan (Overmars, 2005). Manakala Tuzun (2007) dalam kajiannya pula turut menyokong serta mengaitkan dengan ciri yang menyeronokkan. Kajian Grice dan Strianese (2000) pula menyatakan, dalam suasana pembelajaran melalui pendidikan terdapat beberapa ciri penting antaranya ialah mempunyai matlamat yang khusus dan prosidur yang bagus, menyediakan interaksi dan tindak balas yang tinggi, menyediakan alatan yang sesuai, menyediakan suatu suasana yang tidak membosankan serta mempunyai motivasi. Menurut Kloffer (2005), permainan video yang berpotensi sebagai alat pembelajaran berkesan perlu mempunyai elemen seperti pemain dapat mempelajari sesuatu dengan berjaya dan meningkatkan kemahiran dan strategi apabila sesuatu permainan direka bentuk dengan betul, permainan perlu menerapkan elemen penyelesaian masalah dan permainan yang baik perlu mempunyai kolaborasi dan komunikasi melalui permainan atas talian. 

Pelbagai kaedah dan serta penyelidikan telah dilaksanakan dalam usaha meningkatkan keberkesanan permainan komputer dalam pengajaran dan pembelajaran. Contohnya makmal penyelidikan permainan komputer telah ditubuhkan oleh Universiti Osaka Electro-Communication di Jepun. United Kingdom Department of Trade dan Industry Technology Programme telah memperuntukkan sebanyak £2 million untuk kajian permainan berasakan pendidikan yang melibatkan University of Birmingham, University of London dan University of Sheffield dengan kerjasama VEGA Group (De Freitas & Jarvis, 2007). 

Selain daripada kajian, kaedah termaju banyak diguna pakai dalam penyelidikan permainan berkomputer seperti teknologi pintar, realiti maya, multimedia dan lain-lain. Baba dan Kita (1995) telah memperkenalkan “COMMONS GAME” dalam kajiannya. Ia merupakan sejenis permainan komputer berorientasikan pembelajaran. “COMMONS GAME” ini telah dibangunkan menggunakan aplikasi teknologi rangkaian “neural” dan bertujuan untuk mengenal pasti sejauh mana teknologi rangkaian “neural” boleh digunakan untuk meniru corak permainan pemain. Selain daripada teknologi rangkaian “neural”, terdapat juga teknologi pintar yang lain yang diaplikasikan dalam permainan berkomputer seperti agen pintar menggunakan logik kabur (Li et al., 2004) dan aplikasi algoritma genetik untuk permainan strategik (Miles et al., 2004). Walaupun terdapat banyak kajian berkaitan ciri-ciri permainan bercorak pendidikan, namun realitinya permainan video turut memberi impak besar kepada kehidupan sosial terutama pendidikan dan personaliti kanak-kanak (Othman & Mat Yamin, 2004).

1.4 
RUMUSAN
Proses pengujian dan penilaian kepada produk merupakan satu proses yang penting bagi mengukur kualiti sesuatu produk yang dibangunkan agar dapat mencapai objektif yang telah ditetapkan di awal pembangunan. Secara keseluruhannya, hasil daripada soal selidik, analisis penilaian pakar dan pemerhatian ke atas responden menunjukan bahawa Permainan Telefon Pintar bagi Topik Mengenal Haiwan untuk Kanak-Kanak Pra Sekolah ini sangat menarik dan sesuai digunakan dalam PdP.
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