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ABSTRACT

The creation of Dunia Abjad Kita app is that the app is still lacking in Malay 

language version is in the open market as Android Market and Apple Store, Because 

of that, this app is built for multiply more educational apps that use the Malay 

language. This is because, in the open market there is an app that is using the 

Indonesia language and Language English version. Features of this app which is we 

use our Malay language, animation is interesting, attractive interface, follow a 

syllabus and have easy access to use it. This application was developed in 

conjunction with experienced experts in the field of mobile application development 

and creative content. This app is a mobile device application that can be installed on 

tablet devices and smartphones which user can find at open market such as Google 

Play and Apple Store. Our target customers beside from open market are 

organization such as KEMAS and kindergarten owner (private sector). This will 

increase sales target. Also we can provide them their own branding if they want to 

use it. With this application, it is expected' that preschool children can get good 

benefits such as literacy and quick read



ABSTRAK

Aplikasi Dunia Abjad Kita merupakan satu aplikasi yang ; dibina bagi 

memenuhi aplikasi bahasa melayu yang mana, masih kurang dalam versi bahasa 

Melayu di pasaran terbuka seperti Google Play dan kedai Apple. Oleh kerana itu, 

aplikasi ini dibina untuk memperbanyakkan aplikasi yang lebih kepada pendidikan 

yang menggunakan Bahasa Melayu. Ini adalah kerana, di pasaran terbuka terdapat 

aplikasi yang menggunakan versi Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggeris. Ciri-ciri 

aplikasi ini yang kita gunakan bahasa Melayu, animasi yang menarik, antara muka 

yang menarik,dan mempunyai akses mudah untuk menggunakannya. Aplikasi ini 

telah dibangunkan bersama-sama dengan pakar yang berpengalaman dalam bidang 

pembangunan aplikasi mudah alih dan kandungan kreatif. Aplikasi ini adalah 

aplikasi peranti mudah alih yang boleh dipasang pada peranti tablet dan telefon 

pintar yang pengguna boleh dapati di pasaran terbuka seperti Google Play dan Apple 

Store. Pelanggan sasaran kami selain daripada pasaran terbuka adalah organisasi 

seperti KEMAS dan pemilik tadika(sektor swasta). Golongan inilah yang alcan 

membantu meningkatkan sasaran jualan Organisasi ini, boleh menggunakan 

penjenamaan mereka sendiri jika mereka mahu menggunakannya, ini merupakan 

satu kelebihan kepada organisasi. Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan agar 

kanak-kanak prasekolah mendapat manafaat yang baik seperti mengenal huruf dan 

cepat membaca.
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BAB 1

PEMMHULUAM

1.0 Pengenalan

Penggunaan peranti mudah alih amat sinoaim pada kehidupan manusia 

zaman sekarang ini. Peranti mudah alili yang biasa di gunakan oleh kita seperti 

telefon pintar, komputer tablet, komputer riba dan banyak lagi peranti mudah alih 

yang terdapat di pasaran sekarang. Peranti mudah alih seperti telefon pintar banyak 

di gunakan untuk tujuan telekomunikasi. Dengan adanya telefon pintar kita dapat 

berhubung antara satu sama lain dengan mudah tidak kira di mana kita berada. Malah 

telefon pintar juga digunakan untuk pesanan bergambar dan mel elektronik. Semua 

ini dapat kita lakukan dengan adanya teknoiogi terkiui seperti General Packet Radio 

Service (GPRS), Enhanced Data Rate For Global Evolution (EDGE), 3G, dan WAP 

Dengan adanya teknoiogi seperti ini kita dapat menghantar data dari telefon pintar ke 

internet dengan mudah.

Pada masa kini, perkembangan teknoiogi maklumat dan komunikasi semakin 

berkembang dengan pesat baik dalam negara mahupun di luar negara. Oleh yang 

demikian ianya telah mengubah gaya dan budaya hidup masyarakat dalam 

melaksanakan sesuatu perkara dengan mudah dan menggunakan masa yang singkat. 

Jika dahulu penggunaan komputer terbatas dan tidak mobiliti. Kini dengan adanya 

komputer tablet dan telefon pintar ianya lebih berkonsepkan mudah alih dan boleh 

mencapai internet tanpa wayar di mana-mana sahaja,
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Telefon pintar adalah telefon bimbit yang mempimyai ciri pengkomputeran 

maju dan ketersambungan berbanding dengan telefon bimbit biasa. Telefon pintar 

membolehkan penggxmanya memasang aplikasi canggih di dalamnya berasaskan 

sistem pengoperasian seperti Symbian, Android, iOS atau Windows Phone, dan juga 

menggunakan sistem pengendalian yang menyediakan satu pelantar untuk pembina 

aplikasi.

Penggunaan komputer tablet dan telefon pintar juga banyak memberi 

kelebihan kepada pengguna. Ini kerana pengguna boleh mengakses dari mana-mana 

sahaja yang mempunyai kawasan liputan internet tanpa wayar ataupun internet yang 

telah disediakan oleh syarikat-syarikat telekomunikasi.

Pengguna komputer tablet dan telefon pintar adalah tidak terhad kepada 

individu tertentu kerana ianya sesuai digunakan oleh semua setiap lapisan umur dan 

masyarakat. Sesiapa sahaja yang mempunyai komputer tablet ataupun telefon pintar 

akan dapat melayari internet bagi mendapatkan pelbagai maklumat yang terkandung 

di dalamnya dan juga untuk memuat turunkan sebarang aplikasi mudah alih.

Aplikasi mudah alih adalah sebuah aplikasi perisian yang direka supaya boleh 

digunakan pada telefon pintar, komputer tablet dan lain-lain peranti mudah alih. 

Aplikasi boleh didapati melalui platform pengedaran aplikasi, yang biasanya 

dikendalikan oleh pemilik sistem operasi mudah alih, seperti Apple App Store, 

Google Play, Windows Store dan BlackBerry App World.

Sesetengah aplikasi adalah percuma, manakala yang lain mempunyai harga. 

Biasanya, pengguna akan memuat turan dari platform ke peranti sasaran, seperti 

iPhone, BlackBerry, telefon Android atau telefon Windows tetapi kadang-kadang 

mereka boleh dimuat turun ke komputer yang kurang bergerak, seperti komputer riba 

atau desktop. Bagi aplikasi dengan harga, umumnya peratusan, 20-30%, pergi ke 

pembekal pengagihan (seperti iTunes dan Google Play) dan selebihnya kepada 

pengeluar aplikasi



3

Aplikasi mudah alih yang pada asalnya ditawarkan untuk mendapatkan 

semula produktiviti dan. maklumat umum, terniasuk e-mel, kalendar, kenalan, dan 

pasaran saham dan maklumat cuaca. Walau bagaimanapun, permintaan awam dan 

ketersediaan alat gajet pemaju mendorong perkembangan pesat ke dalam kategori 

lain, seperti permainan mudah alih, automasi kllang, GPS dan perkhidmatan 

berasaskan lokasi, perbankan, pengesanan pesanan, dan pembelian tiket.

Oleh hal yang demikian, di sebabkan bilangan dan pelbagai aplikasi yang 

dibuat menjadi semakin meningkat permintaannya, ianya menjadi satu cabaran, yang 

seterusnya membawa kepada penciptaan pelbagai kajian, cadangan, dan sumber, 

termasuk blog dan majalah. Populariti aplikasi mudah alih telah terns meningkat, 

kerana penggunaan mereka telah menjadi semakin tersebar luas di selurah pengguna 

telefon mudah alih.

Dewasa kini, pengajaran dan pembelajaran juga turut menerima kesan dari 

perkembangan teknoiogi yang semakin canggih. Penggunaan komputer tablet dan 

telefon pintar juga menyumbang ke dalam bidang pendidikan dari segi pengajaran 

dan pembelajaran. Akan tetapi, bahan pengajaran yang terdapat di dalam pasaran 

sekarang adalah banyak dari negara barat.

Oleh itu, masalah ini akan dapat di atasi dengan membangunkan satu aplikasi 

yang menyediakan kemudahan pengajaran dan pembelajaran yang mudah, menarik, 

dan interaktif seperti aplikasi Dunia Abjad Kita.

1.1 Latar Belakang Masalah

Sebagaimana yang diketahui umum, masih kurang terdapat dalam pasaran, 

aplikasi pengajaran dan pembelajaran di dalam Bahasa Melayu bagi peringkat 

prasekolah yang menggunakan gajet seperti komputer tablet dan telefon pintar 

sebagai medium pengantar. Pada masa sekarang, pengajaran dan pembelajaran yang
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sedia ada di dalam pasaran merupakan bahan dari negara Barat dan negara Indonesia 

yang mana bukan menepati bahasa Melayu Malaysia.

Pada masa ini juga, bahasa Melayu menghadapi cabaran yang sengit 

terutamanya dalam abad ke-21. Pada dasamya bahasa Melayu telah menjadi bahasa 

rasmi dan bahasa kebangsaan seperti yang termaktuh dalam perlembagaan negara 

iaitu perkara 152 yang menyatakan Bahawa Bahasa Kebangsaan ialah bahasa 

Melayu. Jadi, pada abad ke-21, bahasa Melayu yang diperkasakan dan dimartabatkan 

di negara ini terpaksa menghadapi saingan dengan penggunaan bahasa Inggeris yang 

merupakan bahasa global begitu juga dengan bahasa Indonesia, ini juga kerana 

dengan kebanjiran pekerja dari Indonesia turut menyumbang masalah penggunaan 

bahasa Melayu dengan betul.(Muhammad Rabbi, 2012). Terdapat tiga kesan masalah 

ini antaranya adalah:

i. Pengutamaan bahasa aslng

ii. Penggunaan bahasa yang tidak menepati tata bahasa Melayu

iii. Kesalahan ejaan

Berikutan dari kesan pencemaran yang di tulis di sebelah, terdapat empat 

kesan negatif yang timbul iaitu:

i. Bahasa menjadi rosak

ii. Kekeliruan bahasa kepada generasi akan datang

iii. Persepsi buruk masyarakat luar terhadap pencemaran bahasa

iv. Mutu kualiti bahasa menurun dalam kalangan pelajar

1.2 Pernyataan Masalah

Bagi menjamin keberkesanan aplikasi ini terhadap semua pihak, maka 

persoalan-persoalan yang timbul perlu diberikan pertimbangan yang sewajamya. 

Berikut ialah persoalan yang timbul:
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i. Aplikasi untuk peringkat prasekolah temtama di dalam Bahasa Melayu 

kurang di bangunkan dan tidak terdapat banyak pilihan untuk ibu bapa.

ii. Aplikasi berbahasa Melayu yang di khususkan untuk mengajar mengenal 

huruf melalui huruf vokal dan konsonan, di dapati amat kurang di bangunkan 

terutama yang menggunakan bahasa melayu.

iii. Aplikasi ini dibina bagi menarik minat kanak-kanak prasekolah untuk 

memperlajari Bahasa Melayu dengan cara yang interaktif

iv. Aplikasi yang ada di pasaran sekarang kebanyakkannya aplikasi yang 

menggunakan bahasa Inggeris dan juga bahasa Indonesia

1.3 Matlamat Projek

Matlamat utama projek ini adalah untuk membangunkan aplikasi 

pembelajaran dan pengajaran bahasa Melayu yang menarik minat kanak-kanak dari 

segi interaktif, reka bentuk antara muka yang menarik dan beretika sebagai medium 

pengantaraan bagi peringkat prasekolah. Aplikasi ini juga diharap pada masa 

hadapan akan digunakan pakai di tadika bantuan kerajaan mahupun swasta sebagai 

alat bantu mengajar.

Ibu bapa juga boleh menggunakan aplikasi ini sebagai alat bantuan mengajar 

di rumah, mahupun ketika bercuti agar anak sentiasa di ingat tentang pembelajaran 

mereka ketika bercuti.

Dari segi pendidikan pula, para guru haras menitikberatkan cara penyampaian 

Bahasa Melayu di dalam bilik darjah teratamanya aspek tatabahasa dalam kalangan 

pelajar sejak di peringkat sekolah rendah lagi supaya pelajar dapat mengetahui 

kelainan erti perkataan yang imbuhannya berbeza-beza dan menggunakannya dengan 

betul, tepat dan pemahaman dalam lisan dan penulisan, menggunakan frasa yang 

betul serta menggunakan ayat dengan betul, tepat dan memahami. Hal ini dapat 

disokong dengan kenyataan (Yahya Othman 2005) bahawa ramus tatabahasa yang 

wujud perlu dipelajari secara beransur-ansur sehingga membentuk operasi kesatuan
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■ ramus yang utuh dan berupaya melakukan operasi membina ayat. (Abd. Aziz Abd. 

Talib 2000) pula menyatakan bahawa pengajaran tatabahasa membolehkan pelajar- 

pelajar berkomunikasi ’ dalam bahasa Melayu dengan baik. Pengetaliuan dan 

kemahiran berkomunikasi ini membantu pelajar menghasilkan ayat yang gramatis 

dan berkomunikasi dengan berkesan. Hal ini akan mengelakkan penggunaan bahasa 

Melayu yang tercemar dari segi tatabahasa dengan cara penggunaan aplikasi yang 

menarik, reka bentuk antara muka yang beranimasi supaya dapat menarik ’ minat 

kanak-kanak terutama di peringkat prasekolah, ini kerana penerimaan otak mereka 

seperti span yang mana mudah menyerap sebarang input yang positif mahupun yang 

negatif.

1.4 Objektif Projek

Aplikasi yang dibangunkan adalah berdasarkan kepada objektif berikot:

i. Mengkaji keberkesanan aplikasi untuk pembelajaran dan pengajaran bahasa 

Melayu bagi peringkat prasekolah.

ii. Membangunkan aplikasi untuk pembelajaran dan pengajaran bahasa Melayu 

bagi peringkat prasekolah berasaskan platform android dan IOS.

iii. Menguji aplikasi untuk pembelajaran dan pengajaran bahasa Melayu bagi 

peringkat prasekolah berasaskan androids dan IOS

1.5 Skop Projek

Skop bagi pembangunan aplikasi pembelajaran dan pengajaran bahasa 

melayu bagi peringkat prasekolah meliputi dua bahagian iaitu di bahagian 

pembangun dan pengguna aplikasi ini. Skop projek bagi pembangun ialah 

menghasilkan satu aplikasi yang menarik, dan bertaialiti tinggi serta menggunakan 

animasi yang menarik untuk minat pengguna. Aplikasi ini menerapkan kaedah dari 

Glenn Dorman yang mana beliau menekankan penggunaan kad imbas sejak dari dari
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kecil lagi, Penggunaannya adalah selama 90 saat setiap hari. Ini kerana otak kanak- 

kanak senang  ̂ menyerap infomasi yang di berikan.(

http://usingdoman.blogspot.com/)

Aplikasi ini adalah perlu untuk menyediakan platform bagi ibu bapa dan 

kanak-kanak untuk membantu meningkatkan kemahiran pembelajaran mereka. Bagi 

ibu bapa yang mementingkan pendidikan anak-anak mereka, kebiasaannya ibu bapa 

akan mendapatkan nasihat dari golongan profesional untuk meningkatkan kemajuan 

anak-anak mereka belajar yang mana yurannya agak mahal dan ada ibu bapa yang 

mungkin tidak mampu untuk membayar. Dengan adanya aplikasi ini, ibu bapa lebih 

boleh membantu meningkatkan kemajuan mereka belajar anak terutama dalam 

kemahiran pembelajaran asas.

Aplikasi ini menggunakan bahasa Melayu sebagai bahasa pengantar, Tidak 

banyak aplikasi dalam Bahasa Melayu untuk kanak-kanak. Dengan itu, diharapkan 

dengan adanya aplikasi ini boleh membantu para ibu bapa dan juga guru prasekolah 

dengan menggunakan dalam kehidupan seharian.

Manakala skop projek bagi pengguna mensasarkan ibu bapa bagi kanak- 

kanak berusia prasekolah dan juga pengguna yang ada telefon pintar dan komputer 

tablet. Selain mesra pengguna, interaktif dan menarik ia mampu dimiliki oleh semua 

pengguna kerana harganya yang berpatutan.

1.6 Kepentingan Projek

Projek ' ini dilihat sebagai penting kerana dilihat sebagai ' mampu 

mengeksploitasi peluang yang sedia ada dalam pasaran aplikasi komputer tablet dan 

telefon pintar. Dari segi persaingan, projek ini dapat memenuhi kekangan harga iaitu 

dengan menawarkan harga yang jauh lebih rendah daripada harga pesaing yang lain. 

Projek ini juga dapat dilihat bahawa belum ada lagi aplikasi bahasa Melayu suku kata

http://usingdoman.blogspot.com/
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kebanyakan yang ada lebih mengenai huruf ABC dan sebagainya. Projek ini juga 

mampu memberi keuntungan kepada pembangun jika berjaya dikomersilkan kelak.

1.7 Organisasi Projek

Bab satu merupakan penerangan berkenaan dengan pengenalan pojek, latar 

beiakang masalah, pemyataan masalah, matlamat projek, objektif projek, skop projek 

yang terbahagi kepada dua iaitu pembangun dan juga' pengguna, dan akhir sekali 

adalah kepentingan projek.

Dalam bab dua, akan didedahkan dengan teperinci berkenaan dengan kajian 

terhadap aplikasi semasa, analisa masalah terhadap aplikasi semasa, kajian terhadap 

aplikasi sedia ada, kajian terhadap bahagian pasaran4Mobile OS’, kajian terhadap 

pengguna dan penjualan komputer tablet, kajian terhadap pengguna Internet di 

seluruh dunia, kajian terhadap muat turan aplikasi, kajian terhadap Books 

OutNumber Games in the App Store dan akhir sekali kajian ke atas perisian.

Di dalam bab tiga adalah mengenai metodologi. Ianya membincangkan 

tentang metodologi kajian secara terperinci yang akan digunakan dalam perlaksanaan 

projek pembangunan aplikasi. Selain itu, ianya tout membincangkan spesifikasi 

yang diperlukan iaitu spesifikasi perkakasan dan juga spesifikasi perisian bagi 

membangunkan aplikasi.

Dalam bab empat pula membincangkan bagaimana reka bentuk struktur data 

aplikasi dan reka bentuk kelas. Pada bab ini, keseluruhan aspek berkenaan aplikasi 

yang akan dibangunkan ditunjukkan dengan jelas seperti memaparkan perahan 

aplikasi.
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Bab lima membincangkan fasa implementasi dan pengujian terhadap aplikasi 

yang dibangunkan. Proses implementasi diterangkan dengan jelas bagaimana sesuatu 

modul aplikasi dibangunkan. Modul yang telah siap dibina telah diuji dengan 

beberapa ujian yang bersesuai dengan modul tersebut.

1.8 Kesimpulan

Projek pembangunan aplikasi pembelajaran dan pengajaran bahasa Melayu 

sukukata bagi peringkat prasekolah merupakan aplikasi yang berpotensi untuk 

mendapat sambutan masyarakat. Negara maju seperti Amerika Syarikat, Eropah dan 

Singapura telah lama menggunakan serta memanfaatkan teknoiogi ini dalam bidang 

pendidikan dan mengaplikasikan ilmu pembelajaran yang diperolehi daripada 

aplikasi yang digunakan untuk menarik minat para pelajar bagi menggalakkan 

mereka bermint belajar dari kecil lagi. Adalah menjadi kerugian sekiranya langkah 

segera tidak di ambil untuk bersama-sama memanfaatkan kemudahan sedia ada dan 

menceburkan diri dalam pelaburan teknoiogi aplikasi komputer tablet dan telefon 

pintar ini.
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