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ABSTRAK

Kajian ini menggunakan aplikasi “Kelas Anak Jawi” untuk melihat kebolehan
pelajar menulis dan menyebut huruf, suku kata dan perkataan Jawi. Kajian ini
melibatkan sepuluh (10) orang pelajar tadika yang belajar Jawi. Instrumen dalam
kajian ini ialah ujian penilaian pra (pre-test), ujian penilaian pasca (post-test) dan
borang penilaian pakar. Data dianalisis menggunakan min dan peratus. Hasil kajian
ini menunjukkan bahawa terdapat peningkatan pada markah ujian yang dijalankan
dalam menilai kebolehan pelajar menulis dan menyebut huruf, suku kata dan
perkataan Jawi. Selain itu, hasil kajian ini juga menunjukkan bahawa terdapat
peningkatan prestasi pelajar terhadap penguasaan huruf, suku kata dan perkataan
Jawi. Rumusannya penggunaan aplikasi “Kelas Anak Jawi” telah dapat
meningkatkan kebolehan pelajar dalam menulis dan menyebut huruf, suku kata dan

perkataan Jawi dengan baik.
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ABSTRACT

This study uses the application "Kelas Anak Jawi" to see the ability of
students to write and pronounce Jawi letters, syllables and words. This study
involved ten (10) kindergarten students who studied Jawi. The instruments in this
study are pre-test, post-test and expert evaluation form. Data were analyzed using
means and percentages. The results of this study showed that there was an increase in
test scores conducted in assessing students' ability to write and pronounce Jawi
letters, syllables and words. In addition, the results of this study also show that there
is an increase in students' performance on the mastery of letters, syllables and Jawi
words. In conclusion, the use of the application "Kelas Anak Jawi" has been able to
improve students' abilities in writing and pronouncing Jawi letters, syllables and

words well.
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BAB 1

PENGENALAN

11 Pengenalan

Pada masa Kini proses pengajaran dan pembelajaran yang interaktif antara
guru dan pelajar merupakan sesuatu yang penting. Pembelajaran dengan
menggunakan media teknologi telah berkembang dan menjadikan proses kerja guru
juga berubah. Menurut Kaliisa, Palmer & Miller (2019), kemunculan teknologi
mudah alih ke dalam kehidupan dan cara kerja seseorang telah mula berkembang ini
terbukti dengan peningkatan akses teknologi mudah alih dan peningkatan kadar
pemilikan peranti serta akses rangkaian yang lebih meluas terutama sekali pada
negara membangun. Selain itu, ciri inovatif yang terdapat pada teknologi mudah alih
seperti email, mesej, akses rangkaian, rakaman audio video dan kamera gambar
adalah sentiasa di naik taraf dalam melahirkan generasi peranti mudah alih yang
seterusnya, dengan itu pengguna dapat memanfaatkan kelebihan ini dalam kehidupan
seharian dan dapat mengasingkan antara kerja, hiburan dan pembelajaran (Kukulska-
Hulme, 2013).

Perkembangan penggunaan peranti mudah alih semakin pesat, maka dapat
dikatakan penggunaan peranti mudah alih menjadi lebih berguna dalam sesi PdP
(Khaddage, 2016). Penerapan teknologi mudah alih dalam pendidikan telah



memberikan peluang kepada warga pendidik untuk menjadikan pengajaran dan
pembelajaran mereka lebih hidup. Cara masyarakat berinteraksi dan berkomunikasi
telah pun berkembang sepenuhnya, menggabungakan peranti dan aplikasi mudah alih
adalah telah menjadi sebahagian daripada hidup mereka. Pendekatan dengan
menggunakan teknologi dan aplikasi mudah alih dapat menarik minat pelajar
terhadap tulisan Jawi kerana mereka terdedah dengan teknologi ini (Diah, Azan &
Zin, 2017).

Untuk menyokong pengajaran dan pembelajaran Jawi dalam persekitaran
pelajar sekolah penggunaan elemen multimedia adalah amat bersesuaian kerana kaya
dengan elemen teks, imej, audio, animasi dan video (Mahnun, 2012). Pendekatan
pembelajaran akan menjadi seronok dengan penambahan elemen media. Pelajar yang
kurang motivasi untuk belajar jawi akan menyebabkan mereka sukar untuk membaca
Al-Quran (Yaacob & Nik Rosila, 2007). Kanak-kanak yang menjalani proses
pembelaajran yang biasa dan kurang aktiviti interaktif akan memberikan kesan

kepada mereka semasa proses pembelajaran.

Dalam kajian ini, mata pelajaran Pendidikan Islam telah di pilih dengan
pengkhususan kepada topik pembelajaran ketiga iaitu pembelajaran jawi. Kandungan
aplikasi yang dibangunkan adalah merangkumi pengenalan huruf, suku kata dan asas
perkataan yang ditulis dalam abjad jawi. Pembangunan aplikasi ini adalah mengikut
perkembangan peranti pengoperasian semasa iaitu menggunakan android sebagai
latar belakang sistem pengoperasian. Menurut Wardaszko (2017), pengetahuan dan
kemahiran pelajar dapat ditingkatkan dengan bantuan pengunaan persekitaran

teknologi mudah alih



1.2 Latarbelakang Masalah

Penggunaan aplikasi mudah alih dengan fungsi tertentu dicipta untuk
memenuhi permintaan pengguna telefon pintar yang semakin meningkat. Kewujudan
kemudahan wifi yang semakin meluas menjadikan pengguna dengan mudah dapat
melakukan akses kepada laman web dengan hanya menggunakan telefon pintar.
Menurut Ahmad Sobri Shuib (2010), penggunaan peralatan mudah alih dapat
menjadikan pembelajaran dilakukan tanpa mengira masa dan dimana sahaja

berbanding dengan pembelajaran menggukan buku yang dilihat mudah rosak.

Kesusasteraan menganggap pembangunan aplikasi mudah alih dalam
membantu pelajar memahami konsep adalah menjadikan aplikasi mudah alih sebuah
bahan perhatian yang menarik (Tatiana, lvan, & Juan, 2018). Penggunaan teknologi
mudah alih dalam pendidikan dilihat mampu menambah kefahaman pelajar tentang
satu-satu topik pembelajaran (EI-Mouelhy, 2013). Menurut David Fonseca & Ernesto
Redondo (2013), pelajar menjadi lebih bermotivasi ketika di kelas dengan
penggunaan aplikasi mudah alih. Oleh itu, perkembangan aplikasi mudah alih dapat
membantu guru dalam memotivasikan para pelajar untuk memahami sasuatu konsep
pembelajaran yang kompleks. Pemahaman yang lebih terhadapap lokasi pengguna
dan aspek kepelbagaian pengguna adalah perlu difahami dengan mendalam terhadap
perubahan tingkah laku pengguna. Ini adalah kerana perubahan tingkah laku
pengguna akan memberikan cabaran yang baru kepada warga pendidik dalam
menggunakan teknologi mudah alih dalam pengajaran mereka. Perubahan perlu
dilakukan sebagai tindak balas terhadap perkara ini. Penglibatan pelajar dalam
pembelajan telah menjadi fenomena terhadap bidang akademik (Dessart, 2015). Guru
perlu memikirkan cara terbaik bagaimana untuk menarik minat dan memastikan
pelajar terlibat secara penuh dalam menggunakan peranti dan aplikasi mudah alih
dengan baik seiring dengan perkembagan teknologi terkini.

Penggunaan elemen animasi pada aplikasi mudah alih juga semakin
mendapat perhatian dikalangan pendidik yang menggunakannya sebagai alat bahan
bantu mengajar semasa sesi pengajaran dan pembelajaran di kelas. Animasi dapat

menjadi sumber tarikan bagi pelajar untuk lebih berminat mengunakan sesuatu



teknologi disamping dapat meningkatkan lagi prestasi pembelajaran mereka.
Menurut Kayaoglu (2011), terdapat peningkatan prestasi pelajar bagi guru yang
menggunakan pembelajaran berkonsepkan animasi pada pengajarannya. Ini secara
tidak langsung dapat menaikan motivasi dan menambah nilai positif pelajar

terutamanya dalam pembelajaran tulisan Jawi (Syamira & Wahab, 2017).

IImu tulisan Jawi adalah amat penting dan harus dikuasai oleh masyarakat
kita pada hari ini supaya ianya tidak hilang ditelan bersama arus permodenan negara
(Hashim & Adi Yasran 2009). Perkembagan tulisan Jawi adalah seiring dengan
kedatangan Agama Islam ke Tanah Melayu yang juga menjadi simbol kepada bangsa
Melayu. Namun selepas penggunaan tulisan rumi mula digunakan dengan meluas
setelah pembentukan Malaysia, tulisan jawi mula dipinggirkan dan jarang digunakan
terutamanya oleh golongan generasi muda masa kini (Yusoff, 2005). Menurut
Muhammad Bukhari Lubis (2012), minat generasi muda Melayu untuk membaca dan
menulis Jawi adalah semakin pudar. Oleh kerana itu, kesannya terhadap tahap
penguasaan jawi di kalangan pelajar adalah berada ditahap yang kurang memuaskan
di mana pelajar kurang mahir dalam menulis dan membaca tulisan Jawi (Fatimah, A.,
& Halim, 2010). Isu tahap penguasaan Jawi ini adalah semakin diperkatakan, setiap
pelajar perlu menguasai kemahiran membaca dan menulis dengan baik. Pelajar yang
mengalami masalah dengan huruf Jawi terutama sekali huruf tunggal akan
mengalami kesuakaran dan menyebabkan mereka ketinggalan dengan rakan-rakan

yang lebih pantas.

Penguasaan pelajar dalam menulis dan menyebut huruf, suku kata dan
perkataan adalah kurang seimbang. Pelajar lebih mudah untuk menyebut dan menulis
sesuatu huruf, suku kata dan perkataan yang mudah dan berada pada permulaan
pembelajaran. Menurut Mohd Hussein (2002), huruf, suku kata dan perkataan asas
jawi adalah mudah untuk di pelajari, namun penguasaan secara menyeluruh masih
kurang memuaskan. Kemahiran dalam menulis dan menyebut huruf, suku kata dan
perkataan Jawi menjadi semakin sukar untuk di kuasai apabila pelajar tidak dapat
membezakan huruf yang mempunyai bentuk yang sama (Mohd Yasir Almandily,
2012).



Walaupun ketika ini penggunaan jawi hanya di gunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Islam dan bangsa Melayu. Penggunaan Jawi dapat di kembangkan kerana
Jawi bukan sahaja di gunakan dalam aktiviti beragama sahaja malahan ia digunakan
dalam urusan rasmi pada suatu masa dahulu (Faisal & Niswa, 2009). Bangsa lain
juga dapat mendalami ilmu tulisan Jawi dengan mempelajarinya melalui pelbagai
sumber rujukan seperti buku atau penggunan aplikasi pembelajaran Jawi. Melalui
permasalahan yang timbul dalam penggunaan Jawi, pengkaji dapat melihat bertapa
pentingnya memperlajari Jawi dan mendalami ilmu Jawi kerana ia bukan sahaja
penting kepada seseorang individu malah menjadi lambang bagi sesebuah bangsa
dan agama.

1.3 Objektif Kajian

Objektif kajian ini adalah memfokuskan kepada :

i.  Membangunkan aplikasi pembelajaran “Kelas Anak Jawi” melalui
persekitaran pembelajaran mudah alih.
ii.  Menilai kebolehfungsian aplikasi pembelajaran “Kelas Anak Jawi”
berdasarkan isi kandungan, interaksi dan persembahan.
iii.  Mengkaji kebolehan pelajar menyebut huruf, suku kata dan perkataan jawi
dengan betul selepas mengunakan aplikasi “Kelas Anak Jawi”.
iv.  Mengkaji kebolehan pelajar menulis huruf, suku kata dan perkataan jawi

dengan betul selepas mengunakan aplikasi “Kelas Anak Jawi”.
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I.  Apakah penilaian kebolehfungsian aplikasi pembelajaran “Kelas Anak Jawi”
berdasarkan isi kandungan, interaksi dan persembahan.
ii.  Adakah aplikasi “Kelas Anak Jawi” dapat meningkatkan kebolehan pelajar
menyebut?
(@) huruf



(b) suku kata
(c) perkataan
iii.  Adakah aplikasi “Kelas Anak Jawi” dapat meningkatkan kebolehan menulis
pelajar dalam aspek berikut?
(@) huruf
(b) suku kata

(c) perkataan

1.5 Kerangka Konsep Kajian

Kerangka konsep dapat diterjemahkan sebagai satu panduan yang meliputi
keseluruhan kajian dan akan membentuk sebuah rangka kerja (Ghazali Darusalam &
Sufean Hussin, 2018). Penggunaan kerangka konsep adalah penting dalam
memastikan perjalankan kajian berjalan seperti yang telah ditetapkan. Selain itu,
penggunaan kerangka konsep ini bertujuan untuk memberikan gambaran terhadap
tahap keberkesanan aplikasi yang dibangunkan ke atas golongan sasaran iaitu pelajar

berumur diantara 6 hingga 7 tahun.

Berdasarkan Rajah 1.1, terdapat dua kerangka konsep bagi kajian ini iaitu
bagi pelajar dan guru. Dari segi pelajar, penggunaan aplikasi pembelajaran “Kelas
Anak Jawi” ini dapat meningkatkan kefahaman pelajar terhadapa pembelajaran
tulisan jawi yang meliputi pengenalan huru, suku kata dan asas perkataan. Bagi guru,
aplikasi pembelajaran Jawi ini dapat digunakan sebagai alat bahan bantu mengajar
kepada mereka. Aplikasi pembelajaran jawi ini mengandungi kesemua elemen
multimedia iaitu teks, gambar, animasi dan audio. Pelajar bukan sahaja dapat belajar
tulisan jawi, aplikasi ini juga mengandungi kuiz yang bertindak untuk menguji

kefahaman pelajar mengenai tulisan jawi.



Pelajar

Aplikasi Pembelajaran
“Kelas Anak Jawi”

e Sebutan & menulis
huruf Jawi

e Sebutan & menulis
suku kata

e Sebutan & menulis
asas perkataan

Y

Kebolehfungsian

Y

Penilaian Pakar

Y

Meningkatkan
kebolehan pelajar
dalam menyebut dan
menulis huruf, suku
kata dan perkataan

Rajah 1.1: Kerangka Konsep Kajian

1.6 Skop dan Batasan Kajian

Skop kajian ini mensasarkan kepada pelajar berumur 6 hingga 7 tahun. Selain

itu, Aplikasi pembelajaran "Kelas Anak Jawi” ini juga dicipta untuk pengguna yang

ingin mempelajari asas bagi tulisan Jawi. Skop aplikasi ini adalah pengguna telefon

mudah alih yang menggunakan Android sebagai sistem operasi. Kandungan bahasa

yang digunakan pada aplikasi ini adalah dalam bahasa melayu. Aplikasi yang

dibangunkan ini adalah di khaskan kepada golongan pelajar yang ingin mempelajari

asas tulisan jawi sahaja. Ini kerana kandungan isi pembelajarannya yang berfokuskan

kepada pengenalan huruf, suku kata dan asas perkataan. Pendekatan pembelajaran

yang digunakan dalam pembelajaran aplikasi ini adalah pendekatan interaktif.

Pendekatan ini melibatkan gabungan empat elemen multimedia iaitu teks, grafik,

audio dan animasi.

1.7 Kepentingan Kajian

Kepentingan Kajian Aplikasi Jawi yang hasilkan ini akan memberikan faedah

atau manfaat kepada pihak yang berkaitan. Antaranya ialah :




1.7.1 Guru

Pembangunan Aplikasi bagi pembelajaran Jawi yang dihasilkan juga
bertujuan untuk memudahkan para guru mempelbagaikan ABBM yang interaktif dan
menarik. Disamping itu, guru mempunyai pelbagai teknik dan pilihan untuk
menyampaikan pengajaran mereka agar penyampaian mereka lebih menarik dan
mudah difahami dengan bantuan Pembangunan Aplikasi pembelajaran yang
dihasilkan tidak kira disekolah mahupun di rumah.

1.7.2 Pelajar

Pembangunan Aplikasi bagi pembelajaran Jawi ini dihasilkan bertujuan
untuk memberikan gambaran yang lebih jelas kepada pelajar tentang pembelajaran
tulisan Jawi. Di samping itu, pembangunan Aplikasi ini dapat membantu pelajar
dalam membuat rujukan dan berminat untuk belajar serta dapat memenuhi kehendak

pelajar itu sendiri.

1.7.3 Kementerian Pendidikan Malaysia

Pembangunan aplikasi “Kelas Anak Jawi” yang dihasilkan boleh
diaplikasikan sebagai Alat Bahan Bantu Mengajar (ABBM) dan rujukan kepada
pihak sekolah dan Kementerian Pendidikan Malaysia khususnya di dalam subjek
Pendidikan Islam. Melalui penghasilan Aplikasi pembelajaran ini diharapkan pihak
Kementerian Pendidikan Malaysia dapat menggalakkan lebih ramai pelajar untuk
lebih berminat dalam pembelajaran Jawi bagi memudahkan kefahaman pelajar dalam
mata pelajaran Pendidikan Islam.



1.8  Definisi Istilah dan Operasional

Definisi operasi dalam konteks kajian ini adalah berkaitan kajian aplikasi
bagi pembelajaran jawi yang dibangunkan. Antaranya adalah seperti berikut :

1.8.1 Aplikasi Mudah Alih

Aplikasi mudah alih adalah sebuah rekabentuk yang di bangunkan
menggunakan program komputer yang dapat digunakan pada telefon pintar dan
pelbagai peranti mudah alih yang lain. Menurut Wardan dan Kurniadi (2017),
aplikasi adalah sebuah komponen yang dapat melakukan kegiatan pengolahan seperti

penghasilan dokumen dan data.

Dalam konteks kajian ini, aplikasi pembelajaran Jawi yang di bangunkan
adalah dengan menggunakan perisian Adobe Animate CC dan menggunakan
ActionScript 3.0 sebagai kod aturcara program. Dalam kajian ini aplikasi mudah alih
merujuk kepada aplikasi “Kelas Anak Jawai” yang telah dibangunakan berdasarkan

model ADDIE.

1.8.2 Pembelajaran Mudah Alih

Pembelajaran mudah alih adalah penyampaian pembelajaran dengan
menggunakan peralatan elektronik yang merentas pelbagai konteks, melalui ineraksi
sosial dan kandungan (Crompton, 2013). Terdapat dua kategori pembelajaran secara
mudah alih iaitu pembelajaran secara atas talian (online) dan juga pembelajaran

secara luar talian (offline).



Dalam konteks kajian ini, dengan menggunakan pembelajaran mudah alih
aplikasi “Kelas Anak Jawi”, pelajar dapat menerokai pembelajaran dengan meluas di

samping dapat menambah pengetahuan secara konvensional di mana-mana sahaja.

1.8.3 Menyebut

Menyebut adalah lafaz, sebutan atau kata-kata yang dikeluarkan oleh
seseorang untuk menyampaikan tentang sesuatu perkara secara lisan. Kebolehan
seseorang menyebut berlaku apabila terdapat interaksi melalui pendengaran dan

pemahaman terhadap sesuatu perkara.

Dalam kajian ini menyebut merujuk kepada kebolehan pelajar dalam
membaca dan menyebut perkataan dalam jawi adalah memerlukan seseorag itu untuk
mengenali cara bunyi sebutan satu-satu huruf itu. Bagi Kkaji ini, pengguna pelajar
berumur 6 hingga 7 tahun perlu mengetahui cara sebutan bagi huruf dan suku kata
terlebih dahulu.

1.8.4 Menulis

Kemabhiran pelajar menulis tulisan jawi adalah perkara yang penting dalam
proses PdP Jawi. Pelajar yang mengalami masalah dalam menulis jawi akan
menyukarkan guru untuk menjalankan aktiviti pengajaran. Setiap pelajar perlu
mengetahui dan menguasai huruf-huruf tunggal yang terdapat dalam tulisan Jawi

bagi membolehkan pelajar menghasilkan perkataan Jawi yang betul.

Dalam kajian ini kemahiran menulis terbahagi kepada tiga iaitu huruf Jawi,
suku kata dan perkataan. Setiap tulisan Jawi dapat di pelajari melalui grafik

penulisan perkataan yang terkandung pada setiap pecahan pembelajaran.
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1.8.5 Huruf Jawi

Sistem huruf jawi adalah berbeza dengan tulisan rumi dimana huruf rumi
mempunyai huruf besar dan huruf kecil manakala huruf jawi akan mengalami
perubahan bentuk jika beberapa huruf itu di sambungkan dengan huruf yang lain dan
akan membentuk perkataan dengan tulisan yang berangkai. Huruf tulisan jawi
mengandungi 29 huruf iaitu sama seperti tulisan arab namun oleh kerana terdapat
beberpa sebutan dalam bahasa melayu telah terdapat lima penambahan huruf baru
iaitu huruf cha (z) , nga (§), pa (<) , ga (&) dan nya (<) (Hashim Musa, 2006).

Dalam kajian ini huruf jawi yang di perkenalkan kepada pelajar adalah
merangkumi keseluruhan 37 huruf. Pelajar dapat mempelajari satu persatu sebutan

huruf berdasarkan garfik dan audio yang terdapat pada aplikasi “Kelas Anak Jawi”.

1.8.6 Suku Kata

Suku kata adalah bahagian daripada gabungan huruf yang menjadi kesatuan
kata dan tidak mempunyai maksud. Bagi silibus pembelajaran suku kata bagi tulisan
jawi pelajar akan diperkenalkan dengan dua jenis suku kata iaitu suku kata terbuka
dan suku kata tertutup. Suku kata terbuka ialah suku kata yang berakhir dengan huruf
vokal iaitu huruf alif (') wau (s) dan ya (s). Manakala bagi suku kata terputup pula
diakhiri dengan huruf konsonan.

Pada kajian ini, pembelajaran suku kata adalah melibatkan dua puluh huruf
yang di sambungkan dengan huruf alif (') wau () dan ya (). Setiap suku kata dapat

di pelajari melalui permainan audio suara dan grafik bentuk penulisan suku kata Jawi.

11



1.8.7 Perkataan

Perkataan adalah gabungan huruf yang membentuk satu kata yang
mempunyai makna dan boleh disebutkan atau ditulis berdasarkan kepada satu-satu
bahasa. Bagi perkataan dalam tulisan jawi setiap perkataan adalah terbentuk hasil
daripada gabungan huruf yang membentuk suku kata yang akhirnya menghasilkan

mesej.

Dalam konteks kajian ini kesemua perkataan adalah mewakili 37 huruf di
mana setiap perkataan Jawi yang digunakan adalah asas perkataan yang biasa
digunakan dalam kehidupan seharian. Setiap pekataan di padankan dengan grafik

yang menggambarkan maksud bagi perkataan yang di pelajari.

1.9 Rumusan

Dapat dirumuskan di dalam bab satu ini menerangkan perancangan awal
mengenai tajuk kajian yang akan dijalankan dan dilaksanakan oleh pengkaji.
Pengkaji menghuraikan pengenalan, penyataan masalah, objektif, skop, batasan dan
kepentingan projek. Seterusnya, kajian terhadap aplikasi sedia ada serta teknik yang
digunakan akan dibincangkan dengan lebih mendalam di dalam bab seterusnya iaitu
bab 2.
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