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ABSTRAK

Bahasa Inggeris penting dalam perkembangan dunia pendidikan dan pekerjaan. Ini

dibangunkan untuk pelajar, fokus kepada pelajar prasekolah. plikasi Permainan Multimedia

Pembelajaran Bahasa Inggeris dibangunkan ialah untuk menagi jar dalam subjek Bahasa Inggeris.

dan diaplikasi demi memenuhi objektif projek dan ke a

pengguna belajar secara efektif sepanjang p@

1 PENGENALAN ¢

Pada masa kini, penggu %u ah alih semakin meningkat dari tahun ke setahun.

Menurut GSMA, Pe Operator Telefon Mudah Alih, menyatakan jumlah pengguna

telefon mudah
(New Straitg

akam meningkat sehingga 5 billion pada pertengahan tahun 2017
017). Pengguna peranti mudah alih juga banyak digunakan oleh
m at ruhanjaya Komunikasi dan Multimedia Malaysia 2015). Laporan dari
Suruhanjayad Komunikasi dan Multimedia Malaysia (2017) menunjukkan peningkatan
pen lefon mudah alih di Malaysia meningkat sebanyak 7.2% dari tahun 2016 ke tahun
2017. Di Malaysia sendiri, pengguna peranti mudah alih tidak hanya untuk golongan
masyarakat menengah ke atas tetapi juga golongan masyarakat menengah ke bawah sudah
banyak memiliki peranti mudah alih. Fenomena ini terjadi disebabkan terdapat banyak jenama
peranti mudah alih yang dijual di pasaran dengan harga yang murah antaranya seperti peranti
mudah alih Huawei berasaskan Android dari negara China disamping Oppo dan Vivo

(TrendForce 2017).
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Para pengguna peranti mudah alih bukan sahaja untuk golongan dewasa, tetapi juga
digunakan oleh golongan kanak-kanak dan remaja. Kanak-kanak sering menghabiskan waktu
menggunakan peranti mudah alih untuk bermain permainan sehingga mengabaikan waktu

belajar. Dengan kewujudan teknologi peranti mudah alih sebenarnya ibu bapa j dapat

memberikan bimbingan dalam penggunaannya kerana peranti ini dianggap efektif ai
media pendidikan untuk anak (Suhana Velu 2013).

Bagi menyokong kaedah pendidikan interaktif untuk _k plikasi

pembelajaran bahasa Inggeris berasaskan Android dibangunkaui; Bahas eris adalah
bahasa rasmi kedua dan telah dipelajari dari peringkat prase lagi®Namun begitu, kanak-
kanak sering mengalami kesukaran belajar bahasa Inggeristterutama dari segi kata, tulisan, dan
ff 2012). Melalui aplikasi

dah belajar bahasa Inggeris.

sebutan yang sukar difahami oleh kanak-kanak

pendidikan yang dibangunkan, diharap kanak-

Dengan aplikasi ini, kanak-kanak dijangka lebih bahan mengenai bahasa Inggeris

serta boleh bermain dengan aplikasi ini (Nor a

2 PENYATAAN MAQ@

Penggunaan peranti ih semakin meluas dan popular bermula dari kalangan kanak-

argaemas. Ini menggambarkan perkembangan yang pesat dalam

pembelajaran bercetak ini kurang efektif dan ianya sukar untuk difahami serta tidak menarik
minat pelajar prasekolah dalam jangka masa yang tertentu (Mohd Syamil Mamat Shafie 2016).
Pelajar yang berusia 4 hingga 6 tahun juga biasanya kurang fokus terhadap pembelajaran yang

menyebabkan mereka cepat rasa bosan (Minarni dan Yustika 2015).

Subjek Bahasa Inggeris dianggap mata pelajaran yang sukar untuk di pelajari. Kajian

telah dijalankan dan mendapati bahawa pelajar menganggap mata pelajaran Bahasa Inggeris



PTA-FTSM-2018-012

agak sukar untuk mereka pelajari kerana teknik yang di pelajari kebanyakannya dalam bentuk

pembacaan semata-mata (Mohd Yusoff 2012).

Pendekatan pembelajaran menggunakan aplikasi mudah alih juga masih kurang

diimplementasi di Malaysia jika dibanding dengan negara maju.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Projek ini bertujuan membangunkan Aplikasi Permainan Multimedi ajaran Bahasa

afik, imasi serta

i oleh pelajar.

Projek ini juga mengkaji tentang kebolehgunaan ikasi Permainan Multimedia
Pembelajaran Bahasa Inggeris kepada sasaran pelajar pfasekelan*dari umur 4 sehinga 6 tahun

yang telah dibangunkan.

4 METOD KAJIAN

Aplikasi permainan multime&
penggunaan grafik atau g

audio untuk menarik

untuk mengguna
Ev jon w ut Baharuddin Avris et. al (2001), model ADDIE adalah model reka bentuk

pengajaranfyang asas kepada model reka bentuk pengajaran yang lain. Model ini mempunyai

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and

beb lebihan tersendiri. Antara kelebihannya ialah model ADDIE mengandungi 5 fasa
asas kepada reka bentuk pengajaran iaitu fasa analisis, reka bentuk, pembangunan,
perlaksanaan dan penilaian. Fasa-fasa tersebut mempunyai maksud yang tersendiri yang
membolehkan pembangun mengatur langkah kerja semasa menjalankan proses pembinaan

modul multimedia.
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4.1 Fasa Analisis

Dalam fasa analisis, pembangun menjalankan proses menganalisis keperluan aplikasi bagi
memastikan pembangunan sesebuah aplikasi lebih terancang dan sistematik. Analisis terhadap
kandungan pelajaran serta gaya pembelajaran pengguna telah dikaji. Gaya pembelajaran
pengguna merujuk kepada bagaimana individu menerima dan memproses maklumat untuk

ditukar kepada bentuk pengetahuan. Fasa ini penting bagi menentukan pemilihan_ strategi

ciri utama sesebuah projek pembangunan dilaksanakan. Dalam fasa ini,

kefahaman mengenai pengguna aplikasi, persekitaran di mana apli

yang cuba dicapai untuk aplikasi, kekuatan dan kekangan aplikasi dibi sebagainya.

Pembangun telah melakukan beberapa analisis seperti analiSts terhadapypelajar dan analisis

terhadap gaya pembelajaran.

4.2 Fasa Reka Bentuk
Fasa ini dilaksanakan selepas prose &uan aplikasi selesai. lanya menjelaskan

pandangan keseluruhan mengenai reka

pembelajaran, jenis media dam tekn ang terlibat (Baharuddin et. al 2001). Dalam fasa

ini, beberapa perkara perl \ an antaranya ialah pendekatan gaya pengajaran dan
pemilihan strategi pengajatan (Baharuddin Aris 2001).

4.3 Fasa Pe

Dalam fasa ngunan, pembangun menggunakan segala pendekatan dan reka bentuk yang
an dalam fasa reka bentuk. Bagi membangunkan aplikasi ini, perisian utama yang
digunakan ialah Android Studio. Pembangun juga menggunakan beberapa perisian sokongan
seperti Adobe Photoshop CC dan Adobe Illustrator CC untuk menghasilkan grafik, antara
muka dan ikon manakala Adobe Audition CC untuk mengubahsuai audio sebagi muzik latar.
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4.4 Fasa Perlaksanaan

Fasa perlaksanaan ini bertujuan mengetahui adakah aplikasi yang dibina ini memenuhi
keperluan objektif dan sesuai digunakan oleh pengguna sasaran pembelajaran Bahasa Inggeris.
Bahan pengajaran yang telah disiapkan diuji oleh beberapa orang rakan bagi menguji
kelancaran aplikasi permainan multimedia ini. Dari pengujian ini, pembangun dapat melihat
masalah-masalah yang tidak disedari sewaktu fasa reka bentuk dan pembangunan. Seterusnya,

sebelum aplikasi yang sebenar dikeluarkan secara rasmi, pembangun memperbai

aspek kelemahan yang telah dikenalpasti melalui proses pemulihan.

4.5 Fasa Penilaian &6
Dalam fasa ini, pembangun melaksanakan penilaian secaragtfdak formal @engan penyelia dan
rakan-rakan bagi mendapatkan maklumbalas terhadap beb elemen yang terdapat dalam
perisian. Ini kerana, pembangun ingin memastikang@plikasi yang dibangunkan bersesuaian dan
L 2 < a
&T\ul dia dalam Pembelajaran Bahasa Inggeris, perisian
Il

trator CC, Adobe Audition CC dan Android Studio. Suara

nggunakan Adobe Audition CC. Selepas suara disiapkan, suara

memenuhi keperluan pelajar.

5 HASIL KAJIAN

Pembangunan Aplikasi P

yang digunakan ialah Ado

uka 'masing-masing. Manakala, objek dalam aplikasi ini dihasilkan
ustrator CC. Selepas objek disiapkan, objek diatur mengikut antara
ing-masing. Semua suara dan objek dipindah ke Android Studio untuk sesi
pemban n aplikasi. Pangkalan data yang digunakan dalam aplikasi ini adalah SQL.ite.

Pangkalan data ini merekod penguna yang berdaftar.

Model hirarki aplikasi Permainan Multimedia Pembelajaran Bahasa Inggeris
ditunjukkan seperti Rajah 1. Model ini bersifat non-linear iaitu pengguna boleh

menjelajahi aplikasi secara bebas mengikut kehendaknya.
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APLIKASI PERMAINAN
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

PAPARAN LOG MASUK

MAIN MFENIL |

MENU PERMAINAN MENU BELAJAR

Dengar & Eja Nombo:

Rajah 2 Carta Hirarki Antaramuka Aplikasi Permainan Multimedia Dalam Pembelajaran
Bahasa Inggeris
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Antara muka menu depan merupakan halaman pertama dan berfungsi sebagai pengenalan
kepada aplikasi. Antara muka ini juga untuk menarik minat pengguna sebelum ianya pergi ke
halaman menu. Terdapat dua butang yang berfungsi iaitu butang sign in untuk pergi ke halaman
log masuk dan butang sign up untuk halaman daftar akaun aplikasi. Elemen multimedia yang
diterapkan dalam antara muka menu depan ini ialah teks dan grafik seperti yang ditunjukkan
dalam Rajah 3 (a). Halaman Log Masuk dipaparkan seperti Rajah 3 (b) yang mempaparkan
fungsi pop up halaman log masuk.

"] ‘4 @ 5:57
- Lk
1!'-.'-.'
I

FACULTY OF
INFGRMATION SCIENGE & TECHNOLOGY

APLIKAS] FERMAINAN
MULTIMEDLA FEMBELAJARAN
BAHASA INGUERIS

SIGN IN

SIGHUP

(b)
a muka Depan dan (b) Antara muka Log Masuk

etmas berjaya, aplikasi akan memaparkan menu utama seperti Rajah 4 (a).

Terdapat menu iaitu menu pembelajaran (Beginner Learning) dan menu permainan
(Ch

(color) seperti Rajah 4 (b). Modul permainan merupakan pengukuhan kepada modul

Raj

ames). Menu pembelajaran terdiri daripada ejaan huruf (alphabet) dan warna

pembelajaran.
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[ a0 237

SIGN OUT

Select a Topic

(a) (b)

Rajah 4 (a) Antara muka Menu Utama dan a a Menu Pembelajaran

Berdasarkan Rajah 4 (b), butang h N dalah butang ke halaman untuk

melihat topik mengenai huruf yang ter t dalam aplikasi ini. Manakala, butang warna

(Color) pula adalah butang k@ad @

&ra muka permainan. Pada halaman permainan ini terdapat 2

tuk melihat topik mengenai warna yang

terdapat dalam aplikasi ini.

Rajah 5 menunjuk

butang iaitu butang.in

imej untuk ke to @
log keluar L@v 3
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Please select a game to play:

Rajah 5 Antara muka Menu Permaifan

6  KESIMPULAN \3§B

Aplikasi ini berasaskan android, ia su banyak dibangunkan di pasaran, tetapi

kebanyakkan aplikasi tersegut n bahasa pengantar bahasa Inggeris yang

mendalam. Oleh yang demi tuk kanak—kanak berumur 4 hingga 6 tahun

ang sedia ada. Dengan adanya aplikasi yang
sekolah diharap dapat membantu dan memudahkan kanak-
a Inggeris. Seterusnya implementasi multimedia dalam aplikasi
a berinteraksi dengan aplikasi khususnya kepada pelajar prasekolah.
imedia seperti teks, grafik, audio, animasi, video dan interaktif yang

bersesuaia memberi kesan yang baik sepanjang proses pembelajaran.
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