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ABSTRAK
Sistem yang dibangunkan ini, iaitu Pakej Pengujian 1Q Kanak-kanak merupakan satu
pakej yang disediakan khusus untuk kanak-kanak yang berumur antara 3 tahun
hingga 6 tahun. Memandangkan pada masa kini kanak-kanak telah didedahkan
dengan penggunaan komputer oleh ibu bapa mereka, tambahan pula seruan kerajaan
yang menggalakkan orang ramai menggunakan kemudahan teknologi maklumat

yang sedia ada, maka sistem yang akan dibangunkan adalah sesuai dengan keperluan

kanak-kanak.

Metodologi yang disediakan untuk membangunkan sistem ini menggunakan
pendekatan model air terjun dengan prototaip kerana ia dapat menjimatkan masa
dalam tempoh pembangunan sistem ini. Setiap fasa dalam proses pembangunan
adalah tersusun dan mengikut jadual, maka proses pembangunan sistem ini akan
menjadi lebih sistematik dan tidak membazirkan masa. Perisian yang digunakan

untuk membangunkan sistem ini ialah Director 8.0, Adobe Photoshop 6.0, Swish 2.0
dan QuickTime 5.

Sistem ini mengutamakan penggunaan pelbagai jenis multimedia. Penekanan
diberikan kepada penyuntingan dan pelarasan teks, grafik, audio, video dan animasi.
Ini adalah penting kerana kanak-kanak akan lebih mudah tertarik kepada animasi.
Selain itu, sistem ini dimuatkan dalam CD-ROM dan boleh dilarikan dalam
persekitaran Windows. Ciri-ciri menyebabkan sistem ini mudah alih dan bersifat
interaktif. Penggunaan dwibahasa dalam sistem ini, iaitu Bahasa Melayu dan Bahasa
Inggeris membolehkan kanak-kanak membuat pilihan untuk menggunakan bahasa

yang bersesuaian dengan mereka,
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BAB 1: PENGENALAN

1.1  Pengenalan Kepada Pakej Pengujian IQ Kanak-kanak -~ BCIT
(Bilingual Children IQ Test)
BCIT (Bilingual Children 1Q Test) merupakan satu pakej pengujian IQ kanak-kanak.
Ia merupakan satu pakej perisian yang menyediakan satu media perantaraan yang
menarik dan sesuai bagi menguji minda kanak-kanak melalui penggunaan teknologi
komputer. Penggunaan pakej ini dalam pendidikan awal kanak-kanak, lebih-lebih
lagi pada zaman siber ini amat bersesuaian dalam memenuhi keperluan kanak-kanak
kerana pakej ini mengandungi elemen-elemen yang bercorak multimedia termasuk
teks, grafik, audio dan animasi. Suasana pembelajaran yang beranimasi ini akan
dapat menarik perhatian dan minat kanak-kanak untuk mempelajari sesuatu

pengetahuan baru menerusi pelbagai jenis bentuk soalan yang mempunyai tahap

yang berbeza.

Di samping itu, ibu bapa dan guru-guru juga boleh menggunakan pakej ini untuk
mengajar kanak-kanak mereka dengan lebih berkesan dan pakej ini adalah
bersesuaian dengan perkembangan intelektual kanak-kanak pra sekolah yang akan

bersedia menghadapi alam persekolahan nanti.

Ciri utama pakej ini adalah ia menggunakan dwibahasa iaitu Bahasa Melayu dan
Bahasa Inggeris sebagai bahasa pengantar. Kedua-dua bahasa ini dipilih kerana
Bahasa Melayu merupakan bahasa kebangsaan di negara kita, manakala Bahasa
Inggeris merupakan bahasa antarabangsa yang diiktiraf di seluruh dunia. Dengan
penggunaan dwibahasa ini, kanak-kanak diberi peluang untuk memilih bahasa

pengantar yang sesuai dengan mereka. Selain itu, secara tidak langsung, penggunaan



bahasa pengantar yang berbeza-beza ini dapat meningkatkan penggunaan bahasa
mereka. Faktor lain yang menyebabkan Bahasa Melayu dipilih sebagai salah satu
bahasa pengantar adalah disebabkan kekurangan pakej pembelajaran kanak-kanak
dalam Bahasa Melayu. Semoga dengan terhasilnya BCIT ini akan dapat mengatasi

masalah ini.

Pakej yang direkabentuk ini terdiri daripada 2 bahagian, iaitu bahagian A dan
bahagian B. bahagian A disediakan untuk kanak-kanak yang berumur 3 tahun hingga
4 tahun, manakala bahagian B pula disediakan untuk kanak-kanak yang berumur 5
tahun hingga 6 tahun. Topik-topik yang disediakan ialah nombor dan binatang. Bagi
setiap topik, terdapat 2 tahap yang berbeza. Soalan-soalan yang dikemukakan ini
akan menyediakan satu medan yang sesuai untuk kanak-kanak untuk mempelajari

sesuatu ilmu baru dan mengenali benda-benda yang sentiasa wujud di sekeliling

mereka.

1.2 Definasi Masalah
Idea untuk membangunkan sistem yang merupakan satu pakej pengujian 1Q kanak-

kanak tercetus apabila beberapa fenomena seperti yang diutarakan di bawah

dikenalpasti:

1.2.1 Pengabaian pendidikan awal kanak-kanak pra sekolah oleh ibu bapa
Pada masa kini, didapati ibu bapa lebih mengutamakan dunia kerjaya mereka untuk
mengejar kemewahan demi memenuhi keperluan hidup dan ini telah membawa

kesan kepada kekurangan keprihatinan terhadap perkembangan intelektual anak-anak



mereka, khususnya kanak-kanak pra sekolah. Ibu bapa mungkin mengabaikan
keperluan untuk memberi persediaan awal menghadapi alam persekolahan kepada
anak-anak mereka. Apabila kanak-kanak ini bersekolah nanti, mereka akan
menghadapi masalah yang besar terhadap pembelajaran abjad dan pengetahuan lain

yang mereka tidak tahu selama ini. Keadaan ini merupakan satu perubahan yang

mendadak dalam kehidupan mereka.

Oleh itu, pakej ini dibangunkan untuk memenuhi keperluan pengguna terutama
golongan kanak-kanak pra sekolah. Dengan adanya pakej seperti ini, kanak-kanak
pra sekolah yang bakal menghadapi alam persekolahan akan dapat menyesuaikan diri

dalam proses pembelajaran semasa mereka berada di tadika nanti.

1.2.2 Kekurangan pakej pembelajaran dalam Bahasa Melayu

Pakej pembelajaran sama ada dalam bentuk CD-ROM atau laman web yang terdapat
di pasaran pada masa sekarang adalah sangan kurang dan terhad. Fenomena ini tidak
dapat memenuhi keperluan kanak-kanak pra sekolah khususnya dan golongan ibu
bapa amnya yang ingin menggunakan pakej pembelajaran seperti ini sebagai alat

bantuan mengajar.

Selain itu, kebanyakan pakej pembelajaran yang terdapat di pasaran menggunakan
satu bahasa sahaja, iaitu Bahasa Inggeris sebagai bahasa pengantar, manakala pakej
pembelajaran yang disediakan dalam Bahasa Melayu amat terhad. Ini menyebabkan
masalah kekurangan pakej pembelajaran dalam Bahasa Melayu. Memandangkan
Bahasa Melayu merupakan bahasa kebangsaan negara kita dan ia memainkan

peranan penting dalam pendidikan awal kanak-kanak, maka selain Bahasa Inggeris,



Bahasa Melayu turut digunakan sebagai salah satu bahasa pengantar dalam pakej

pengujian IQ kanak-kanak ini.

1.2.3 Kekurangan pakej pengujian 1Q kanak-kanak di pasaran

Kebanyakan pakej pembelajaran yang terdapat di pasaran sekarang disediakan untuk
mengajar kanak-kanak semata-mata, sedangkan pakej seperti pengujian 1Q kanak-
kanak jarang boleh kita dapati di pasaran. Hasil daripada soal selidik yang dijalankan
ke atas golongan ibu bapa, mereka turut bersetuju bahawa jumlah pakej pengujian 1Q
kanak-kanak yang terdapat di pasaran pada masa kini adalah sangat sedikit dan tidak
cukup untuk memenuhi keperluan kanak-kanak. Tambahan pula, biasanya pake)
pengujian yang ada di pasaran kini lebih menumpu kepada kuiz bagi sesuatu mata
pelajaran dan sasaran penggunanya ialah golongan pelajar sekolah rendah, sekolah

menengah atau pelajar institusi pengajian tinggi.

Perbezaan yang ketara antara kedua-dua pakej ini ialah pakej pembelajaran lebih
banyak menumpukan kepada penyediaan bahan pembelajaran dalam bentuk nota, di
mana tujuan utamanya adalah untuk mengajar kanak-kanak, manakala bagi pakej
pengujian IQ kanak-kanak pula, walaupun tujuan utamanya adalah sama iaitu untuk
mendidik kanak-kanak pra sekolah, namun pendekatan yang digunakan dalam pake;j
pengujian IQ kanak-kanak ini adalah melalui soalan yang dikemukakan. Kelebihan
pendekatan ini ialah ia lebih dapat menarik minat kanak-kanak untuk belajar kerana
kanak-kanak didapati mempunyai semangat inkuiri yang tinggi. Apabila kanak-
kanak ini dapat menjawab sesuatu soalan, mereka akan lebih bersemangat untuk

belajar lagi. Namun, sekiranya mereka gagal menjawab soalan yang dikemukakan, ia



akan dianggap sebagai satu cabaran kepada mereka. Ini terbukti hasil daripada

temuramah yang diadakan ke atas golongan ibu bapa yang mempunyai anak-anak.

1.2.4 Sistem pendidikan kini yang kurang menarik

Dalam sistem pendidikan hari ini, didapati cara pengajaran kanak-kanak khususnya
kanak-kanak pra sekolah di sekolah atau di tadika kurang menarik minat kanak-
kanak untuk belajar kerana kebanyakan guru-guru masih berpandukan sistem
pengajaran tradisi lama iaitu sistem yang berasaskan bacaan dan kertas yang agak
ketinggalan. Golongan guru kurang menggunakan alat bantuan mengajar yang lebih
menarik semasa mengajar kanak-kanak di dalam bilik darjah. Keadaan ini adalah
tidak selaras dengan perkembangan teknologi pengkomputeran masa kini. Oeh itu,
penggunaan alat bantuan mengajar seperti pakej pengujian IQ kanak-kanak yang
boleh didapati dalam bentuk CD-ROM ini adalah sangar diperlukan dalam proses
pendidikan awal untuk kanak-kanak pra sekolah untuk mendedahkan penggunaan

teknologi yang kian berkembang pesat dewasa ini.

Selain itu, tanpa adanya variasi dan pembaharuan dalam proses pembelajaran bagi
kanak-kanak akan menyebabkan golongan ini mudah berasa bosan dan hilang minat
untuk mempelajari sesuatu ilmu yang baru bagi mereka. Keadaan ini perlu diatasi
untuk memastikan minda kanak-kanak dapat berkembang selaras dengan peringkat

usia mereka dan supaya mereka tidak akan ketinggalan dalam proses pembelajaran

mereka.






