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THE RELATIONSHIP BETWEEN THE KNOWLEDGE AND SKILLS OF THE
TEACHER WITH THE IMPLEMENTATION OF LEARNING THROUGH
PLAY IN PRESCHOOL

NORSALIZA BINTI SIDEK

ABSTRACT

The success of the implementation of learning through play in preschool is highly
dependent on the level of knowledge and skill level of the teacher. This study was
conducted to examine the level of knowledge and skills of teachers in implementing
learning through play. In addition, the purpose of the study was also to look at the
relationship between teachers "knowledge and skills with the implementation of learning
through play in preschool. This study was carried out quantitatively using a survey study
design. A total of 56 private kindergarten teachers in Marang District, Terengganu were
selected as respondents for this study. Questionnaire instruments were used to obtain
research data. Data were analyzed using Statistical Package for Social Science (SPSS)
version 28.0. The findings of the study showed a high level of knowledge and skill level
by the respondents in performing learning activities through play where the level of
knowledge showed a mean of 4.35 and the mean of the skill level was 4.31. The findings
of the study also showed a significant relationship between knowledge (r = .849, p <.005)
and teacher skills (r = .828, p <.005) with the implementation of learning through play in
preschool. The overall study shows that teachers' knowledge and skills are very important
in the successful implementation of learning through play to help children's social,
emotional, cognitive and physical development in an integrated and holistic manner.

Keywords: play, teacher’s knowledge and skills



HUBUNGAN ANTARA PENGETAHUAN DAN KEMAHIRAN GURU DENGAN
PELAKSANAAN BELAJAR MELALUI BERMAIN DI PRASEKOLAH

NORSALIZA BINTI SIDEK

ABSTRAK

Kejayaan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah amat bergantung kepada
tahap pengetahuan dan tahap kemahiran guru. Kajian ini dilaksanakan bertujuan
mengkaji tahap pengetahuan dan kemahiran guru dalam melaksanakan belajar melalui
bermain. Selain itu, tujuan kajian juga adalah untuk melihat hubungan di antara
pengetahuan dan kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah. Kajian ini dilaksanakan secara kuantitatif menggunakan rekabentuk kajian
tinjauan. Seramai 56 orang guru tadika swasta di Daerah Marang, Terengganu telah
dipilih sebagai responden untuk kajian ini. Instrumen soal selidik digunakan bagi
memperoleh data kajian. Data dianalisis menggunakan aplikasi Statistical Package for
Social Science (SPSS) versi 28.0. Dapatan kajian menunjukkan tahap pengetahuan dan
tahap kemahiran yang tinggi oleh responden dalam melaksanakan aktiviti belajar melalui
bermain di mana tahap pengetahuan menunjukkan min 4.35 dan min tahap kemahiran
adalah 4.31. Dapatan kajian juga menunjukkan hubungan yang signifikan di antara
pengetahuan (r =.849, p <.005) dan kemahiran guru (r = .828, p < .005) dengan
pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah. Keseluruhan kajian menunjukkan
bahawa pengetahuan dan kemahiran guru sangat penting dalam menjayakan pelaksanaan
belajar melalui bermain bagi membantu perkembangan sosial, emosi, kognitif dan fizikal
kanak-kanak secara bersepadu dan holistik.

Kata kunci: bermain, pengetahuan dan kemahiran guru
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Latar Belakang Kajian

Matlamat utama Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) adalah
bertujuan untuk memperkembangkan potensi murid yang berumur empat hingga enam
tahun secara menyeluruh dan bersepadu dalam aspek jasmani, emosi, rohani, intelek dan
sosial. lanya berdasarkan kepada aktiviti pembelajaran yang menyeronokkan, kreatif,
bermakna melalui persekitaran pembelajaran yang menyuburkan dan selamat (KSPK,

2017).

Diantara pelbagai strategi pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang dicadangkan
di dalam KSPK, salah satu yang boleh digunakan oleh guru di antaranya adalah strategi
belajar melalui bermain Ini kerana bermain adalah lumrah semula jadi kanak-kanak yang
boleh dijadikan sebagai perantara yang dapat membantu mengoptimumkan proses
perkembangan dan pembelajaran. Belajar melalui bermain merupakan aspek yang paling
utama dalam aktiviti pembelajaran kerana secara tidak langsung ianya menyediakan
peluang kepada kanak-kanak untuk meneroka, menimba ilmu pengetahuan dan membina
pengalaman yang bermakna secara holistik pada peringkat awal perkembangan kanak-

kanak (Norshafinaz & Faridah, 2018).



Tambahan lagi, belajar melalui bermain dapat memenuhi matlamat pembelajaran
tanpa mengabaikan minat kanak-kanak (Gumusdag, 2019). Apabila keperluan bermain
kanak-kanak dipenuhi maka minat untuk pembelajaran akan meningkat dan seterusnya
objektif pengajaran dan pembelajaran (PdPc) mudah untuk dicapai. Selain itu juga,
rancangan pengajaran berdasarkan kurikulum pendidikan awal kanak-kanak juga dapat
mewujudkan persekitaran pembelajaran yang dapat dirancang dengan lebih responsif

antara guru dan juga murid (Mohd Nazri & Wan Nur Baizura, 2018).

Bermain adalah salah satu alat komunikasi semula jadi untuk kanak-kanak.
Bermain merupakan sesuatu yang disifatkan berbentuk sukarela, dimotivasi secara
intrinsik, berpusatkan murid dengan fleksibiliti dalam pemilihan alat mainan (Chia-Yen,
2017; Yilmaz & Pala, 2019) dan bagaimana alat mainan itu berfungsi. Bermain adalah
satu aktiviti yang simbolik dan memberi makna kepada kanak-kanak (Siti, Zaharah &
Azian, 2021), aktif serta bebas untuk meneroka, menjelajah persekitarannya
(Andreopoulou & Moustakas, 2019), mendapat keseronokan (Guirguis, 2018) dan
undang-undang permainan ditentukan oleh kanak-kanak selari dengan aktiviti main
(Zaharah & Suziyani, 2019). Melalui bermain, kanak-kanak belajar sesuatu kerana daya

imaginasi mereka yang tinggi.

Bermain juga merupakan aktiviti yang memberikan kegembiraan dan kepuasan
kepada kanak-kanak tanpa mengambilkira apakah hasil pembelajaran yang diperolehi.
Oleh yang demikian, bermain adalah perlu dalam kehidupan kanak-kanak kerana dengan
bermain kemampuan dan potensi kanak-kanak dapat berkembang secara optimal.Dalam
pendidikan awal kanak-kanak, belajar melalui bermain menjadi faktor penting yang dapat

membantu mengoptimumkan proses pembelajaran dan perkembangan secara holistik.



Belajar melalui bermain merupakan satu pendekatan pengajaran dan
pembelajaran yang menggunakan teknik bermain dalam menyampaikan sesuatu isi
pembelajaran (KPM, 2017). Belajar melalui bermain merupakan salah satu pendekatan
pengajaran yang memberikan pengalaman secara langsung dengan objek dan bahan main
disamping dapat membantu kanak-kanak membina pengetahuan dan perhubungan
dengan individu di persekitarannya secara optimum (Suppiah, Rachel, Norazilawati &

Sandra, 2017; Dietze & Kashin, 2019; Kamarul Azhar & Mazlan, 2019).

Bertepatan dengan Teori Belajar Sosial Vygotsky di dalam kajian Veraksa,
Gavrilova, Bukhalenkova & Yakupova (2020) yang menyatakan bermain adalah alat
untuk berkomunikasi dan berinteraksi dengan orang lain. Ini bertepatan dengan tujuan
utama pendekatan belajar melalui bermain iaitu bagi memastikan kanak-kanak dapat
merasai situasi pembelajaran yang bermakna, gembira dan dapat merangsang
perkembangan secara holistik dari segi fizikal, kognitif, sosial dan emosi. Dalam
memenuhi keperluan perkembangan kanak-kanak, tahap pengetahuan guru merupakan

aspek yang penting bagi memastikan kelancaran proses PdP belajar melalui bermain ini.

Pengetahuan tentang kandungan pengajaran adalah meliputi pengetahuan guru
tentang tunjang atau isi kandungan yang perlu diajar bagi memenuhi keperluan murid dari
segi pengetahuan, kemahiran dan nilai (Esra, 2020). Persediaan guru prasekolah perlu
memastikan penguasaan mereka dalam ilmu pengetahuan dan kemahiran pengajaran
perlu berfokuskan dan bersesuaian dengan tahap perkembangan murid (Low & Faridah,
2020). llmu pengetahuan dan kefahaman guru merupakan aspek persediaan yang penting
bagi guru sebelum memulakan sesi pengajaran (Abdul Halim, Nur Ellina & Nur Arifah,

2019).



Sehubungan dengan itu, pengetahuan adalah asas persediaan pengajaran kerana
lanya merupakan penguasaan dan pemahaman guru dalam merancang aktiviti belajar
melalui bermain disamping dapat menyediakan alat bantu mengajar bersesuaian dengan
garis panduan KSPK. Kepekaan guru terhadap keperluan pedagogi mereka adalah
mempersiapkan diri dengan bekalan pengetahuan yang terkini dan bersesuaian dengan

keperluan murid.

Selain daripada tahap pengetahuan, tahap kemahiran guru yang meliputi
kemahiran merancang, mengawal, mengendali dan taksiran juga merupakan aspek
penting bagi kejayaan PdP belajar melalui bermain ini. Dalam melaksanakan rancangan
proses pengajaran dan pembelajaran (PdP) di peringkat prasekolah, kajian oleh Khomais,
Al-Khalidi & Alotaibi (2019) menyatakan bahawa guru yang efektif sentiasa memulakan
rancangan mengajar dengan membuat perancangan, perlaksanaan dan seterusnya
pentaksiran. Guru yang mempunyai tahap pengetahuan serta berkemahiran yang tinggi
dalam melancarkan PdPc seperti membuat perancangan, memilih strategi pengajaran
yang sesuai dan membuat penilaian terhadap hasil pengajaran tersebut (Zuraini &

Mahaliza, 2019).

Proses rancangan PdP yang lancar akan menghasilkan pembelajaran yang
menyeronokkan disamping dapat membantu murid-murid melibatkan diri sepenuhnya
dalam aktiviti pembelajaran (Low & Faridah, 2020). Oleh yang demikian, dalam
melaksanakan konsep belajar melalui bermain, aspek pengetahuan dan kemahiran guru
amat penting bagi memastikan sesi PdP dapat dilaksanakan dengan berkesan. Kesediaan
pengajaran guru adalah dengan menyediakan suasana PdP belajar melalui bermain yang

menyeronokkan kepada kanak-kanak untuk mengikuti pembelajaran.



Pelaksanaan belajar melalui bermain adalah berdasarkan kepada kreativiti guru
dalam melibatkan kanak-kanak dalam aktiviti bermain yang disediakan di prasekolah. Ini
kerana keberkesanan pelaksanaan kurikulum pendidikan bergantung kepada kefahaman
serta kompetensi guru iaitu melalui pelaksanaannya di sekolah (Jain, Mariani, Abdul, &
Mohd, 2018; Hunter, 2019). Guru yang kreatif sentiasa menggunakan pelbagai strategi
PdPc yang sesuai dengan tahap perkembangan, keperluan, kebolehan, bakat dan minat

murid supaya pembelajaran berkesan dan lebih bermakna (Suppiah et, al. 2017).

Dalam melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah, pelbagai kaedah dan
cara yang boleh dilaksanakan oleh guru tersebut mengikut tahap pengetahuan dan
kemahiran mereka. Namun, seharusnya guru prasekolah perlu menguasai kandungan
kurikulum agar proses pengajaran berjalan lancar seiring dengan strategi pengajaran yang
telah dirancang. Menurut Mellissa & Anna (2018) menyatakan bahawa penyediaan
aktiviti pembelajaran dan bahan yang digunakan dalam aktiviti pembelajaran perlu terdiri
daripada bahan konkrit, bahan sebenar dan relevan kepada kehidupan kanak-kanak.
Penyediaan bahan untuk beraktiviti adalah penting untuk menggalakkan komunikasi,

interaksi dan imaginasi kanak-kanak.

Oleh sebab itu, guru yang peka terhadap keperluan pedagogi mereka akan
mempersiapkan diri dengan bekalan pengetahuan dan kemahiran yang terkini dan
bersesuaian dengan murid. Aktiviti yang dijalankan perlulah mempunyai perancangan
yang rapi supaya dapat membantu meningkatkan perkembangan murid-murid. Melalui
perancangan yang teliti dalam melaksanakan belajar melalui bermain ini akan menjadikan
proses PdP itu menggembirakan di samping meningkatkan keupayaan kognitif, keinginan

untuk meneroka bagi memenuhi perasaan ingin tahu, dapat mempraktikkan kemahiran



motor halus dan kasar dengan sempurna serta membantu meningkatkan kemahiran
berfikir supaya lebih kreatif dan inovatif. Selain itu, kepekaan guru dalam mengendalikan
belajar melalui bermain dapat mengelakkan tekanan dan mengawal tahap kebosanan

kanak-kanak.

1.2 Pemyataan Masalah

Pendekatan belajar melalui bermain di prasekolah sememangnya tidak dapat
dinafikan tentang kepentingannya bagi kanak-kanak. lanya secara tidak langsung
membenarkan kanak-kanak melibatkan diri dalam setiap aktiviti dengan kegembiraan
berdasarkan kepada minat dan keinginan semulajadi mereka. Namun demikian, masih
terdapat beberapa isu-isu bagi guru dalam memenuhi keperluan kanak-kanak bagi

pendekatan belajar melalui bermain in

Isu yang pertama adalah pendekatan belajar melalui bermain tidak dapat
dilaksanakan mengikut prinsipnya disebabkan oleh kekangan dan masalah yang dihadapi
oleh guru antaranya kurang pengetahuan (Abdul Halim, Nur Ellina & Nur Arifah, 2019)
dan kefahaman (Norshafinaz & Faridah, 2018). Walaupun guru mempunyai pandangan
yang positif terhadap pendekatan belajar melalui bermain yang disarankan oleh KPM
prasekolah namun masih terdapat segelintir guru kurang faham dengan pendekatan dan

guru kurang yakin dengan pengajaran yang ingin disampaikan (Kroeker, 2017).

Selain daripada isu pengetahuan, tahap kemahiran guru juga merupakan salah satu
isu dalam melaksanakan belajar melalui bermain iaitu tiada panduan yang khusus dalam

melaksanakannya secara sistematik (Low & Faridah, 2020) dan kurang perancangan yang



rapi dari segi penyampaian aktiviti berkenaan tatacara melaksanakan belajar melalui
bermain yang sesuai bagi kanak-kanak (Ginting, 2018). Tambahan lagi, guru kurang
mahir membuat atau menggunakan alat/bahan bantu mengajar dalam memastikan aktiviti

main berjalan seperti yang dirancang (Hunter, 2019).

Boleh dikatakan guru-guru prasekolah memahami dan berpengalaman dalam
pengurusan dan pengendalian tadika, tetapi penyediaan bahan bantu mengajar masih
tidak mencukupi (Leong & Kamariah, 2021). Masih terdapat isu di mana guru yang
mengalami kesukaran membuat pemerhatian dan penilaian ke atas kanak-kanak dalam

melaksanakan aktiviti main (Nur Amira, 2018).

Isu seterusnya adalah tentang pelaksanaan iaitu pembelajaran berasaskan bermain
menekankan kepentingan terhadap proses perkembangan, namun tekanan hari ini yang
mengkehendaki murid di peringkat prasekolah mencapai standard yang telah ditetapkan
dan memenuhi pencapaian akademik oleh pentadbir tanpa mengambil kira bagaimana
proses pembelajaran menyebabkan aktiviti belajar melalui bermain masih diabaikan
(Chia-Yen, 2017; Zaharah & Suziyani, 2019). Ini disokong oleh kajian oleh Nor Mashitah
(2017) yang menyatakan dalam konteks pendidikan awal kanak-kanak, guru mendapati
bahawa perlaksanaan belajar melalui bermain adalah merupakan aktiviti yang

"dijadualkan™ daripada disatukan ke dalam aktiviti harian prasekolah.

Tambahan lagi, kajian oleh (Yilmaz & Pala 2019) menyatakan bahawa kebanyakan
prasekolah atau tadika tidak menyediakan waktu bermain kerana masa yang tidak cukup
untuk mengendalikannya. Berdasarkan kepada isu-isu yang telah dihuraikan, kajian ini

dilaksanakan untuk mengenalpasti adakah tahap pengetahuan dan tahap kemahiran guru



dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah saling mempengaruhi diantara
satu sama lain dalam memastikan kelansungan PdP belajar melalui bermain di prasekolah

dalam proses membina perkembangan kanak-kanak.

1.3  Tujuan Kajian

Secara keseluruhannya, tujuan kajian ini dilaksanakan adalah untuk
mengenalpasti tahap pengetahuan dan tahap kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar
melalui bermain di prasekolah. Selain itu, kajian ini juga adalah untuk mengenalpasti
hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran dalam melaksanakan aktiviti bermain di

prasekolah.

1.4  Objektif Kajian

Di antara objektif-objektif kajian ini adalah seperti berikut;

I.  Mengenalpasti tahap pengetahuan guru terhadap pelaksanaan belajar melalui
bermain di prasekolah.

Il.  Mengenalpasti tahap kemahiran guru terhadap pelaksanaan belajar melalui
bermain di prasekolah.

[1l.  Mengenalpasti kemampuan guru dalam melaksanakan aktiviti belajar melalui
bermain di prasekolah.

IV. Mengenalpasti hubungan antara pengetahuan dan kemahiran guru dengan

pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah?



1.5 Soalan Kajian

Berdasarkan objektif kajian yang telah digariskan, persoalan-persoalan yang perlu

dijawab dalam kajian ini adalah seperti berikut;

I.  Apakah tahap pengetahuan guru terhadap pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah?
Il.  Apakah tahap kemahiran guru terhadap pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah?
I1l.  Adakah guru mampu melaksanakan aktiviti bermain di prasekolah?
IV.  Adakah terdapat hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran guru dengan

pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah

1.6  Hipotesis Kajian

Hipotesis merupakan pernyataan yang menunjukkan ramalan tentang hasil kajian.

Kajian ini menggunakan hipotesis nol iaitu:

Hoi Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara pengetahuan guru dengan
pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah.
Ho:, Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara kemahiran guru dengan

pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah.



1.7  Kepentingan kajian

Kajian ini mempunyai kepentingan ke atas beberapa pihak seperti guru, kanak-

kanak dan ibu bapa.

1.7.1 Guru

Kajian ini sangat penting bagi guru memahami aspek-aspek tentang belajar
melalui bermain. Secara asasnya, guru memahami tentang kepentingan bermain bagi
kanak-kanak namun untuk mengaplikasikan kepada PdP di prasekolah adalah cabaran
bagi mereka. Oleh sebab itu, kajian ini penting untuk guru sebagai rujukan dalam
melaksanakan aktiviti bermain bagi memastikan situasi pembelajaran yang
menyeronokkan dan juga dapat merangsang perkembangan kanak-kanak dari segi fizikal,

kognitif, emosi dan sosial (Chew & Mohd Fikri, 2020).

Selain itu, kajian ini juga dapat membantu guru untuk mengenalpasti hubungan
diantara pengetahuan dan kemahiran dengan pelaksanaan belajar melalui bermain. Dari
segi pengetahuan, guru dapat menambah elemen-elemen yang mungkin kurang
diaplikasikan semasa aktiviti bermain manakala bagi kemahiran guru dapat membuat
perancangan dan penilaian dengan lebih teliti. Ini penting bagi memastikan pendekatan
belajar melalui bermain memenuhi matlamat KSPK disamping dapat meningkatkan

perkembangan kanak-kanak.

Tambahan lagi, apabila guru mempunyai tahap pengetahuan dan kemahiran yang

tinggi secara tidak langsung mempengaruhi keberkesanan PdP belajar melalui bermain
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Ini iaitu sentiasa membuat persediaan dalam memastikan main berada di landasan yang
betul mengikut standard yang ditetapkan. Disamping itu juga, guru dapat mengenalpasti
keperluan pengetahuan dan kemahiran dalam melaksanakan aktiviti bermain.
Kepelbagaian aktiviti bermain dapat menggalakkan penglibatan kanak-kanak dalam PdP.
Keperluan guru membuat persediaan adalah dari segi mengenalpasti keadaan kanak-

kanak iaitu dengan mengamalkan amalan bersesuaian perkembangan (ABP).

Kepekaan guru terhadap keperluan pedagogi mereka adalah dengan persediaan
diri terhadap kemahiran dan pengetahuan yang terkini dan bersesuaian dengan keperluan
murid Melissa & Anna (2018). Satu kelebihan bagi guru apabila mereka dapat mengenal
pasti keperibadiaan dan meneliti perkembangan murid dengan baik. Implikasinya,
pendekatan pengajaran dan pembelajaran yang berkesan bermula dengan sikap guru

untuk mengenali murid secara rapat.

1.7.2 Kanak-Kanak

Kanak-kanak bergantung kepada keupayaan guru untuk membimbing mereka
dalam setiap aktiviti PdP di prasekolah. Oleh yang demikian, kepentingan kajian ini ialah
mendedahkan guru dalam mengenalpasti elemen-elemen yang diperlukan untuk
memastikan kelancaran aktiviti bermain dengan memastikan setiap kanak-kanak diberi
peluang yang sama rata. Guru merupakan pembimbing bagi kanak-kanak dalam

menyediakan aktiviti bermain yang bersesuaian dengan tahap perkembangan mereka.

Aktiviti permainan yang dirancang haruslah menerapkan aspek amalan

bersesuaian perkembangan (ABP) agar tajuk atau tema yang dipilih adalah sesuai dengan
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minat serta kebolehan kanak-kanak dan guru (Gumusdag, 2019). Guru perlu memberi
peluang kepada kanak-kanak untuk menjalankan aktiviti bermain dan menghulurkan
bantuan apabila diperlukan bagi memastikan mereka menguasai pembelajaran dengan
baik. Zon perkembangan terdekat atau Zone of Proximal Development (@éjantu
pemahaman kanak-kanak supaya yakin mencuba dan mendapat bantuan apabila

diperlukan (Ginting, 2018).

Peranan guru sebagai pembimbing dan memberi bantuan dalam memastikan
aktiviti bermain berjalan dengan lancar sangatlah penting. Teknik scaffoldingoleh guru
dapat membantu kanak-kanak untuk bergerak ke tahap seterusnya dalam pembelajaran
dan perkembangan diri (Guirguis, 2018).Persiapan guru dalam melaksanakan pendekatan
belajar melalui bermain merupakan salah satu keperluan kerana guru perlu memahami

teknik bermain dalam menyampaikan sesuatu isi pembelajaran.

1.7.3 Ibu Bapa

Kepentingan kajian ini kepada ibu bapa ialah mereka dapat membantu
meningkatkan kemahiran komunikasi dan kefahaman diantara ibu bapa dengan anak-
anak. Manfaat kepada golongan ibu bapa dari segi aspek bimbingan kepada anak-anak
mereka di rumah secara tidak langsung. Penting bagi ibu bapa dalam membantu
perkembangan anak-anak dengan mengamalkan sifat mengambil tahu dan tidak
mengabaikan tanggungjawab mereka dalam proses pembelajaran anak-anak (Zuriani,
Zaleha, Mohamad & Ahmad, 2021). Penglibatan ibu bapa dapat membantu mereka lebih
mengenali dan memahami anak-anak disamping dapat memupuk nilai-nilai moral yang

tinggi di kalangan kanak-kanak.
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Ini bersesuaian dengan kajian oleh Melissa, Nordin & Abdul Halim (2017)
menegaskan bahawa apabila penglibatan ibu bapa dalam pembelajaran semakin
meningkat maka kecenderungan untuk pencapaian atau perkembangan kanak-kanak juga
akan meningkat dan begitu juga sebaliknya. Ini kerana, penglibatan ibu bapa sebagai
sokongan adalah pendekatan yang sistematik dalam mengintegrasikan sekolah dalam
memastikan kanak-kanak mempunyai kemahiran yang diperlukan dalam mencapai
kejayaan (Leng, 2017). Oleh sebab itu, dorongan ibu bapa bagi menggalakkan
penglibatan kanak-kanak dalam pembelajaran di peringkat prasekolah sangat diperlukan

bagi membantu perkembangan mereka ke tahap seterusnya.

1.7.4 Penyelidik Dalam Pendidikan Awal KanakKanak

Kepentingan kajian ini bagi penyelidik awal kanak-kanak adalah memperkasakan
data-data berkaitan belajar melalui bermain di prasekolah dan membantu penyelidik
untuk merangka aktiviti pengajaran dan pembelajaran belajar melalui bermain atau

bermain bebas.

1.8 Batasan Kajian

Subjek kajian ini hanya berfokus kepada guru prasekolah/tadika swasta. Lokasi
kajian hanya prasekolah/tadika swasta yang berada dalam daerah Marang, Terengganu.
Oleh yang demikian, dapatan kajian ini terbatas hanya berpopulasikan guru prasekolah di
daerah Marang dan tidak digeneralisasikan kepada guru-guru prasekolah di daaerah lain.

Selain itu juga, dapatan kajian ini tidak boleh digeneralisasikan di daerah atau tempat lain.
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1.9 Definisi Operasional

Berdasarkan kepada definisi, istilah yang digunakan dalam kajian ini adalah

belajar melalui bermain.

1.9.1 Belajar Melalui Bermain

Bermain adalah satu aktiviti yang memberi makna kepada kanak-kanak secara
simbolik, bebas untuk mereka menjelajah persekitaran, aktif dalam meneroka, mendapat
keseronokan bersama-sama rakan sebaya dan dapat mengawal aktiviti main dengan cara
yang tersendiri sesuai dengan aktiviti yang mereka main. Dalam pendidikan awal kanak-
kanak, pendekatan belajar melalui bermain dilihat menjadi faktor yang paling penting
bagi membantu mengoptimumkan proses pembelajaran dan perkembangan kanak-kanak
di peringkat prasekolah. Belajar melalui bermain merupakan satu pendekatan pengajaran
dan pembelajaran yang menggunakan teknik bermain dalam menyampaikan sesuatu isi

pembelajaran (KPM, 2017).

Belajar sambil bermain merupakan pendekatan yang diutamakan dalam KSPK
kerana banyak implikasi positif yang boleh diperolehi berbanding kesan yang negatif bagi
proses perkembangan kanak-kanak. Justeru itu, peranan belajar melalui main adalah
untuk memberi peluang kepada kanak-kanak untuk meneroka sesuatu objek secara
berulang-ulang dan sentiasa membuat penerokaan terhadap objek yang dimainkan.
Kanak-kanak dibenarkan bermain dengan bebas dan berkongsi keseronokan dalam

mengasah kemahiran fizikal dan mental dengan kawalan orang dewasa atau guru.
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Permainan ini sebenarnya sedikit demi sedikit telah membantu kanak-kanak
mencungkil pengetahuan asas. Apabila mereka telah menguasai jenis permainan ini,
mereka akan cuba melakukan penyesuaian dalam permainan. Terdapat beberapa jenis
permainan yang digunakan oleh kanak-kanak. Penyelidikan oleh Copple & Bredekamp
(2009); Morrison (2009) & Santrock (2011) di dalam kajian oleh Nur Amira (2018)
menyatakan bahawa empat jenis permainan yang dilakukan oleh kanak-kanak iaitu

permainan fizikal, permainan kognitif, permainan sosial dan permainan fantasi.

Permainan fizikal merupakan komponen penting bagi kanak-kanak iaitu aktiviti
yang melibatkan penggunaan otot-otot pada badan melalui pergerakan. Mereka
menggunakan koordinasi tangan dan mata untuk mengawal pergerakan kemahiran motor
disamping kemahiran kecekapan otak semasa pergerakan berlaku, di mana sistem saraf

dan pada otak dan otot badan akan bekerjasama (Noor Izzaidah & Siti Marhamah, 2017).

Permainan fizikal terbahagi kepada dua iaitu permainan motor kasar yang
melibatkan otot-otot kasar seperti melompat, berlari bergolek dan sebagainya manakala
permainan motor halus pula melibatkan perkembangan otot-otot kecil seperti
menggunting, menguli, meramas dan sebagainya (Kamarul Azhar & Mazlan, 2019). Oleh
yang demikian, permainan fizikal amatlah penting bagi kanak-kanak di peringkat

prasekolah bagi membentuk kemahiran motor yang baik.

Seterusnya, permainan kognitif yang merupakan keupayaan kognitif kanak-kanak
dalam yang boleh diukur ketika aktiviti main dilaksanakan. Piaget (1962) di dalam kajian
Nur Diyanah & Syaza (2021) menjelaskan bahawa permainan kognitif kanak-kanak

hanya terbahagi kepada tiga iaitu main berfungsi atau main sensorimotor, main dengan
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peraturan dan main simbolik, namun, Sara Smilansky (1968) telah mengembangkan
kajian Piaget (1962) tentang permainan kognitif kanak-kanak iaitu dengan menambah
sejenis permainan lagi iaitu main konstruktif. Smilansky menyatakan bahawa main
konstruktif perlu dipisahkan daripada peringkat main sensorimotor atau main berfungsi
kerana dalam permainan ini kanak-kanak perlu menggunakan material atau bahan-bahan
untuk membina sesuatu objek. Jenis permainan kognitif oleh Smilansky (1968) terbahagi
kepada empat bahagian iaitu main konstruktif, main berfungsi, main dramatik dan main

dengan peraturan.

Permainan sosial pula melibatkan interaksi yang wujud di antara kanak-kanak
semasa beraktiviti. Teori main sosial Parten (1932) di dalam kajian Suppiah et, al. (2017)
menyenaraikan enam jenis permainan sosial iaitu bermain tanpa penglibatan (Unoccupied
Play), bermain bersendirian (Solitary Play), bermain sambil memerhati tanpa mengikuti
kanak-kanak lain bermain (Onlooker Play), bermain secara selari (Parallel Play), bermain

secara turut serta (Associative Play) dan bermain secara bekerjasama (Cooperative Play).

Manakala permainan fantasi oleh Santrock (2011) di dalam kajian Nur Amirah
(2018) menerangkan bahawa jenis permainan tersebut merupakan permainan simbolik
yang berlaku apabila kanak-kanak menterjemahkan persekitaran fizikal dalam bentuk
simbol. Kebiasaannya, permainan ini dilaksanakan sama ada menggunakan bahan
peralatan atau tanpa peralatan, secara simbolik, berdasarkan tema yang ditetapkan dan
mengikut imaginasi kanak-kanak tersebut. Sebagai contoh, penggunaan kotak yang

dijadikan seperti kereta maka kanak-kanak berimaginasi mereka sedang memandu kereta.
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Kepelbagaian jenis-jenis permainan dapat membantu membina perkembangan
kanak-kanak. Ini kerana, dengan bermain secara tidak langsung kanak-kanak dapat
belajar tentang sesuatu disamping dapat melibatkan diri dengan persekitaran, rakan-rakan
dan guru. Maka wajarlah matlamat KSPK dalam memastikan pendekatan pengajaran dan
pembelajaran berasaskan main dilaksanakan di prasekolah. Main dalam kurikulum KSPK
adalah main yang bebas tanpa perancangan tetapi main yang mempunyai unsur seperti
main yang terancang, main yang berstruktur, main yang fleksibel dan main yang

memenuhi keperluan kognitif, psikomotor dan afektif (Safiek, 2019).

Aktiviti bermain adalah atas pilihan sendiri dan sepenuhnya diurus oleh diri
kanak-kanak adalah merupakan aktiviti main secara bebas (free-flow play). Seterusnya
adalah aktiviti bermain yang dikendalikan oleh kanak-kanak ke arah permainan yang
lebih tersusun dan berstruktur (structured play), permainan berpandu (guided play) dan
di akhiri dengan pembelajaran yang menyeronokkan (playful teaching). Aktiviti
pembelajaran yang menyeronokkan ini perlu kepada inisiatif guru yang berpengetahuan,
bijak serta berkemahiran merangka agenda supaya aktiviti yang dijalankan dapat

meningkatkan motivasi kanak-kanak, tidak bosan dan sentiasa aktif.

Kepentingan belajar melalui bermain bagi kanak-kanak adalah dapat menarik
minat kanak-kanak untuk belajar dan mendapat pembelajaran yang bermakna pada
peringkat awal. Kepelbagaian aktiviti bermain di prasekolah dianggap penting kerana
melalui bermain kanak-kanak membina pengetahuan (Chew & Mohd Fikri, 2020).
Sebagai contoh, peralatan permainan seperti membina block dapat membantu mereka
bersosial dengan rakan-rakan. Selain itu juga, belajar melalui bermain dapat membantu

meningkatkan perkembangan kanak-kanak dengan berkesan. Ini meliputi aspek
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perkembangan fizikal, kognitif, sosial emosi dan bahasa. Belajar melalui bermain
bukanlah hanya penting bagi perkembangan namun dengan melibatkan diri melalui
aktiviti main kanak-kanak dapat menghayati beberapa pengalaman bermain seperti sikap
keadilan, menurut peraturan permainan dan memperolehi peluang yang samarata semasa

bermain.

Apabila kanak-kanak diberi peluang untuk membuat pilihan sendiri, mereka akan
lebih cenderung untuk menghasilkan sesuatu yang istimewa dan bermakna. Secara tidak
langsung kanak-kanak melibatkan diri secara aktif. Melalui bermain, mereka sebenarnya
akan cuba meneroka dan berinteraksi dengan persekitaran. Kajian oleh Zaleha (2017)
menekankan bahawa dengan bermain memberi kebebasan kepada kanak-kanak
meluahkan tekanan dalam menghadapi dunia sebenar dan dapat mengawal situasi dengan

membenarkan mereka memperoleh proses pemikiran yang tinggi melalui bermain.

Selain itu juga, salah satu kelebihan bermain adalah sebagai terapi di mana dengan
aktiviti bermain kanak-kanak akan dipisahkan dari ketegangan dan tekanan yang mereka
alami. Bermain dapat membantu mengendalikan masalah yang mengganggu
perkembangan kanak-kanak (Nor Hamizah, Siti Nubailah & Norhafizah, 2021). Di
samping itu juga, ianya dapat meningkatkan kemahiran komunikasi dan kefahaman

diantara ibu bapa dengan anak-anak.

Secara tidak langsung dapat meningkatkan kefahaman tentang matlamat diri dan
sangat penting untuk membantu kanak-kanak untuk meningkatkan tahap keyakinan diri.
Dari aspek psikologi pula, kajian oleh Siti Nur Aishah & Suziyani (2021) menyatakan

hasil bermain memberi peluang kepada kanak-kanak untuk memperolehi perasaan dan
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mengawal keadaan yang dapat membantu kanak-kanak untuk berurusan dengan realiti

sebenar.

Ini dipercayai untuk membantu mereka ke arah integrasi sosial, pertumbuhan dan
pembangunan yang lebih baik, modulasi emosi, dan resolusi trauma. Kesannya, melalui
proses bermain mereka sebenarnya sedang membina pengalaman dan mendapat
pengetahuan kerana melalui bermain secara tidak langsung kanak-kanak telah belajar
tentang pelbagai perkara bersama-sama rakan dan persekitaran. Seterusnya, dalam Bab 2

di bawah, pengkaji akan menghuraikan tentang kajian literatur dan kerangka teori kajian.
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BAB 2

KAJIAN LITERATUR

2.1 Pengenalan

Bahagian ini akan menghuraikan tentang kajian-kajian literatur yang berfokus
kepada belajar melalui bermain dan juga kajian-kajian lepas yang terkini dirujuk adalah

dalam lingkungan 5 tahun kebelakangan.

2.2  Teori-Teori Main

Pelbagai teori-teori main yang berkaitan dengan pendidikan awal kanak-kanak.
Di antara teori-teorinya ialah Surplus Energy Theory (H.Spencer), Relaxation Theory
(Patricle 1919), Manipulative Theory (Patty Smith Hill, 1932), Psychodynamic (Sigmund
Freud), The Instintct Theory (Gross,1896), Cognitive Development (Jean Piaget ,1962),

Socio-play Theory (Milred Parten, 1932) dan Socio-culture Theory (Vygotsky, 1978).

Surplus Energy Theory (H.Spencer) ialah kelebihan tenaga yang dimiliki oleh

seseorang individu yang belum digunakan atau tersimpan dan disalurkan atau dikeluarkan

melalui aktiviti main atau permainan manakala Relaxation Theory (Patricle) mengaitkan
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bahawa main sebagai sesuatu yang mempunyai hubungkait dengan melepaskan
tekanan/beban. Ini kerana, dengan main dapat mengurangkan beban kerja yang
memerlukan seseorang untuk berfikir dan fokus. Seterusnya, Manipulative Theory (Patty
Smith Hill, 1932) pula menghuraikan bahawa bermain adalah seperti bekerja iaitu kanak-
kanak sebenarnya bebas meneroka atau menjelajah objek yang berada di persekitarannya.
Bagi Psychodynamic Theory (Sigmund Freud) dikenali juga sebagai teori psikologi
dalam dan pelopor teori ini menyatakan permainan merupakan pernyataan nafsu-nafsu
yang terdapat dibawah sedar yang berasal dari dorongan nafsu seksual iaitu permainan

merupakan usaha untuk menutup perasaan harga diri kurang.

The Instinct Theory oleh Gross menekankan main sebagai satu latihan untuk
seseorang mencapai tahp kematangan apabila dewasa dan Cognitive Development
Theory oleh Piaget mendapati bahawa dengan main dapat membantu kanak-kanak
menguasai pengetahuan dan membantu tahap perkembangan mereka di mana kanak-
kanak yang bermain tanpa menghadkan aktiviti disamping dapat belajar dari persekitaran.
Kajian yang dijalankan oleh Piaget (1962) menjelaskan bahawa permainan kognitif
kanak-kanak hanya terbahagi kepada tiga iaitu main berfungsi atau main sensorimotor,

main dengan peraturan dan main simbolik (Nur Diyanah & Syaza Hazwani, 2021).

Teori main yang seterusnya ialah Social Play Theory oleh Mildred Patern
menyatakan bahawa main boleh dikelaskan kepada enam kategori iaitu permainan kosong
(unoccupied play), permainan bersendirian (solitary play), permainan pemerhati
(onlooker play), permainan selari (parallel play), permainan bersosialisasi (associative
play) dan permainan kooperatif (cooperative play). Social Culture Theory (Vygotsky)

menerangkan yang hasil pembelajaran diperolehi melalui interaksi kanak-kanak dalam
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persekitaran di mana peluang interaksi bersama orang yang lebih dewasa akan membantu
penerimaan pembelajaran dan ilmu pengetahuan apabila elemen-elemen di dalam
persekitaran dapat menerangkan sebab terjadinya sesuatu perkara (Zaharah & Suziyani,

2019).

Diantara teori-teori main yang dihuraikan seperti di atas, pengkaji memilih 2 teori
laitu teori main sosial oleh (Patern) dan teori sosiobudaya (Vygotsky) bagi kerangka
teoritikal kajian. Oleh yang demikian, dengan merujuk kepada kedua-dua teori tersebut
maka pengkaji telah menyediakan item-item soal selidik bagi konstruk pengetahuan,

kemahiran dan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah.

2.3  Kepentingan Main

Hasil kajian oleh penyelidik terdahulu banyak menunjukkan bahawa kepentingan
bermain bagi kanak-kanak adalah dari segi tahap perkembangan. Dalam kajian oleh
Andreopoulou & Moustakas (2019) juga menyifatkan bahawa dengan bermain secara
tidak langsung dapat menyumbang kepada perkembangan kanak-kanak dari aspek sosial,
kognitif, afektif dan motor. Merujuk kepada objektif pendidikan prasekolah KPM iaitu
bagi memastikan kanak-kanak prasekolah mempunyai kemahiran kognitif untuk berfikir

dan menyelesaikan masalah serta kematangan emosi dan mempunyai kemahiran sosial.

Melalui bermain ini, kanak-kanak sebenarnya telah membangunkan proses
kognitif dan afektif yang penting untuk berfungsi secara keseluruhan. Sehubungan itu
juga, aktiviti belajar melalui bermain juga secara tidak langsung dapat merangsang aspek-

aspek perkembangan bahasa kanak-kanak (Chew & Mohd Fikri, 2020).
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Secara asasnya, kanak-kanak membina pengetahuan aktif mereka berdasarkan
kepada apa yang dilihat dan belajar menerokai benda di persekitarannya. Oleh yang
demikian, belajar melalui bermain yang diaplikasikan secara berstruktur sememangnya
dapat membantu menjana pemikiran kreatif, lebih bermotivasi dan juga memberi
tumpuan yang sepenuhnya dalam pembelajaran. (Kroeker, 2017) Selain itu juga,
kepentingan belajar melalui bermain bagi kanak-kanak ialah dapat mengasah kemahiran
dan membina pengetahuan supaya berkembang dengan baik apabila terlibat dengan
aktiviti bermain melalui perkongsian dengan rakan-rakan. Oleh yang demikian, PdP
belajar melalui bermain di peringkat prasekolah perlu diperkasakan bagi membentuk

kanak-kanak yang lebih berdaya saing dalam proses perkembangan.

2.4 Peranan Guru Dalam Aktiviti Main

Peranan guru prasekolah dalam melaksanakan PdP belajar melalui bermain
sememangnya mencabar kerana guru perlu memastikan isi pembelajaran sampai dengan
berkesan kepada murid-murid di peringkat prasekolah ini. Fokus kajian tentang peranan
guru dalam PdP main adalah seperti tugas guru sebagai pengurus bilik darjah, guru

sebagai pembimbing dan pentaksiran.

2.4.1 Guru Sebagi Pengurus Bilik Darjah

Peranan guru bukan semata-mata mengajar sahaja malah guru perlu bertindak
sebagai pengurus kelas yang akan menguruskan aktiviti rutin dalam bermain. Penglibatan
guru secara langsung untuk melaksanakan setiap aktiviti supaya berhasil menunjukkan

bahawa daya usaha guru sebagai ketua amatlah penting bagi memastikan hasil
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pembelajaran yang maksimum diperoleh oleh kanak-kanak prasekolah. Di peringkat
prasekolah, bilik darjah yang kondusif adalah perlu dengan memberi tugasan mengikut
jadual yang telah disediakan seperti menyapu sampah, menyusun meja dan kerusi,
mengurus keadaan fizikal bilik darjah untuk pengajaran dan pembelajaran (Khomais et,

al. 2019).

Pengurusan yang efektif daripada guru seharusnya penting bagi membentuk jati
diri kanak-kanak yang berdisiplin. Penyelidikan Vallance (2000)alam kajian Kamarul
Azhar & Mazlan (2019) telah mengemukakan ciri-ciri guru berkualiti iaitu pengurusan
bilik darjah yang baik bagi proses pengajaran dan pembelajaran yang efektif. Oleh yang
demikian, peranan guru bermula dari dalam bilik darjah bagi memastikan sesi PdP
berjalan dengan baik dan berkesan. Persekitaran bilik darjah yang positif dapat
menyokong perkembangan emosi kanak-kanak melalui hubungan positif yang terjalin di

antara guru dengan kanak-kanak dan sesama kanak-kanak tersebut.

2.4.2 Guru Sebagai Pembimbing

Peranan guru bukan hanya sebagai pengurus bilik darjah namun juga sebagai
pembimbing kanak-kanak dalam menentukan arah tuju PdP di prasekolah. Ini kerana,
kanak-kanak yang sedang dalam proses beradaptasi dengan persekitaran sekolah akan
mengalami pelbagai kesukaran seperti masalah pembelajaran, mengurus sosioemosi dan
sebagainya (Fidyk, 2019). Oleh itu, guru harus bertindak sebagai pemudahcara atau
sebagai ketua yang berperanan untuk membantu kanak-kanak menyelesaikan masalah

yang dihadapi (Becker, Grist, Caudle & Watson, 2018).
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Sebagai pembimbing, guru sememangnya sedar bahawa mereka perlu memainkan
peranan yang penting dengan memastikan kanak-kanak tidak bosan, boleh mengawal
emosi dan keyakinan diri dengan sebaik mungkin. Jika situasi ini berlaku semasa PdP,
lanya jelas menunjukkan guru tidak dapat menyampaikan isi pembelajaran dengan
berkesan. Kajian oleh Safiek (2019) menekankan bahawa aktiviti bermain tersebut perlu
dirancang dan dikelolakan secara teliti dan sistematik bagi menjamin setiap murid
mendapat peluang yang samarata serta memperolehi pelbagai pengalaman pembelajaran

sebenar samaada secara individu, secara kelas ataupun secara kumpulan.

Bimbingan yang berterusan dalam memberi ilmu pengetahuan kepada kanak-
kanak akan menghasilkan hasil pendidikan yang berkualiti disamping mengukuhkan
hubungan di antara guru dan kanak-kanak. (Syed Lamsah & Melor, 2019). Sokongan
daripada guru tidak hanya dapat mengukuhkan hubungan di antara pelajar dan guru

malahan hubungan sesama pelajar juga dapat dijalinkan dengan lebih harmoni.

Peranan sebenar guru adalah untuk mengawasi, dan menyokong kanak-kanak
dalam pelbagai situasi. Dalam konsep PdP belajar melalui bermain, ianya boleh bermula
dengan perkara yang mudah seperti membuat pilihan jenis permainan, alatan mainan dan
sebagainya. Tambahan, guru perlu membimbing kanak-kanak untuk membuat keputusan
(Melissa & Anna, 2018). Sebaiknya guru hanya menyediakan cadangan tertentu,
keputusan adalah bergantung kepada pilihan kanak-kanak tersebut (Nur Diyanah & Syaza

Hazwani, 2021).

Secara tidak langsung mereka lebih merasa dihargai dan teruja melaksanakan

aktiviti mainan pilihan mereka. Ini membolehkan kanak-kanak berlatih membuat
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keputusan bergantung kepada minat dan kecenderungan masing-masing (Zaharah &
Suziyani, 2019). Sifat pembimbing yang semulajadi dalam diri guru, impilkasinya secara
langsung telah memberi peluang kepada guru untuk menyesuaikan diri dengan proses

pengajaran dengan berkesan berdasarkan perbezaan pelajar secara individu.

2.4.3 Pentaksiran

Peranan guru seterusnya adalah sebagai pentaksir dalam mengesan
perkembangan, kemajuan, kebolehan dan pencapaian pelajar secara menyeluruh
berasakan matlamat kurikulum. Kepentingan pentaksiran ini adalah supaya guru dapat
membuat keputusan untuk penambahbaikan PdP belajar melalui bermain (Safiek, 2019
& Veraksa et, al. 2020). Melalui aktiviti main yang dilaksanakan guru dapat mengumpul
dan menganalisis tahap perkembangan kanak-kanak melalui penglibatan mereka semasa
bermain. Kemudian, guru dapat membuat refleksi yang berterusan terhadap hasil
pembelajaran dalam membuat pertimbangan yang konsisten ke arah menambah baik

pembelajaran murid dan pengajaran guru.

2.5 Pengetahuan Dan KemahiranGuru Dalam Melaksanakan Belajar Melalui

Bermain

Dalam pendidikan prasekolah, guru harus menggunakan pelbagai pendekatan
aktiviti bermain yang sesuai dengan perkembangan diri, kebolehan, keupayaan, bakat
serta minat murid (Norazlin, Siti & Md Nasir, 2019). Kemahiran guru dalam menjalankan
aktiviti belajar melalui bermain yang melibatkan murid secara aktif supaya pembelajaran

menjadi lebih bermakna, berkesan dan menggembirakan (Hanifah, Vincent &
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Muhammad Idris, 2019). Oleh itu, guru perlu menilai keperluan — keperluan
pembelajaran yang spesifik dan mengaplikasi strategi-strategi serta aktiviti-aktiviti
bermain yang sesuai untuk pelajar (Chia-Yen, 2017). Ini kerana, permainan adalah agen

bagi menggalakkan perkembangan diri kanak-kanak.

2.6 Pelaksanaan Aktiiti

Dalam dunia pendidikan prasekolah, pendidikan dilaksanakan berdasarkan
kurikulum yang telah ditetapkan oleh KPM. Pelaksanaan aktiviti berdasarkan kepada
pendekatan belajar melalui bermain perlu dijalankan dengan mengambil kira apakah hasil
pembelajaran yang dapat dicapai oleh kanak-kanak dan juga guru. Menurut Becker et. al,
(2018) menyatakan bahawa main merupakan satu teknik mengajar yang memberi peluang
kepada murid-murid melakukan sesuatu aktiviti secara berpura-pura di dalam keadaan
terkawal tetapi perlaksanaan aktiviti main dengan berpusatkan kepada arahan guru agak

membataskan pergerakan kanak-kanak untuk berinteraksi (Safiek, 2019).

Walaupun permainan bebas digalakkan namun guru perlu mengawal situasi
bermain tersebut (Chia-Yen, 2017). Permainan yang dimulakan oleh kanak-kanak dan
disokong oleh guru adalah komponen penting pembelajaran di pra sekolah. Dalam
melaksanakan aktiviti, guru perlu memastikan setiap aktiviti main yang dirancang
mestilah bersesuaian dengan tahap perkembangan kanak-kanak. Ini kerana main
merupakan satu aktiviti yang banyak memerlukan penglibatan aktif sehingga boleh
dinyatakan idea serta ekspresi diri serta berupaya menggalakkan perkembangan kognitif,

afektif dan psikomotor disamping memupuk nilai estetika (Irwan, et. al, 2018).
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Aktiviti main yang dilaksanakan dengan dengan mengambilkira keupayaan
kanak-kanak dapat membantu mengoptimumkan pembelajaran mereka. Kanak-kanak
meneroka alam yang boleh menjadikan mereka berkebolehan dalam menghadapi masalah
persekitaran dan boleh menjadikan mereka kreatif (\Veraksa et, al. 2020). Sebagai contoh,
diantara aktiviti main yang kebiasaannya dilaksanakan di dalam bilik darjah ialah teka
silang kata, teka-teki, bermain kad bergambar, catur dan sebagainya. Manakala bagi
aktiviti main di luar kelas, permainan yang boleh dilaksanakan ialah berkebun, permainan

air dan sebagainya.

Selain itu, permainan drama yang digunapakai sebagai salah satu aktiviti main di
prasekolah boleh membina konsep kendiri yang positif kepada kanak-kanak dan
memberikan kepada mereka pengalaman bahawa terdapat jawapan yang betul atau salah
(Zaharah & Suziyani, 2019). Kepelbagaian aktiviti main perlu sentiasa dipertingkatkan
kerana dengan bermain, kanak-kanak dapat menggabungkan idea-idea lama dan baru

serta melatih mereka supay lebih memberi tumpuan dan perhatian dalam pembelajaran.

2.6.1 Alat Bantu Mengajar Dalam Aktiviti Main

Rancangan pengajaran yang berkesan memerlukan alat bantu mengajar (ABM)
yang bersesuaian bagi mencapai kehendak objektif pengajaran Bahan bantu mengajar
yang dibekalkan mestilah selari dan bersesuaian dengan permainan dan konsep yang
perlu melibatkan keenam-enam komponen iaitu komponen Perkembangan Bahasa dan
Komunikasi, Perkembangan Kognitif, Perkembangan Fizikal, Perkembangan Kerohanian
dan Moral, Perkembangan Kreativiti dan Estetika dan Perkembangan

Sosioemosi.Pengajaran dan pembelajaran dengan peralatan dan bahan bermain yang
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sesuai dapat membantu mengawal rasa takut dan tekanan bagi kanak-kanak. Penggunaan
bahan peralatan adalah penting dalam memastikan kelangsungan aktivit bermain

dilaksanakan mengikut perancangan yang ditetapkan.

Alat —alat permainan pelbagai jenis, perlu sesuai mengikut peringkat umur kanak-
kanak dan tidak berbahaya. Namun, bagi pengkaji Fidyk (2019) berpendapat bahawa
belajar melalui bermain tidaklah seharusnya perlu mempunyai alatan permainan yang
perlu dibeli semata-mata. Sebagai contoh, aktiviti bermain seperti melompat dan berlari
dapat membantu perkembangan motor kasar kanak-kanak (Noor lzzaidah & Siti
Marhamah, 2017). Masih terdapat di prasekolah apabila sudut permainan hanya sudut-
sudut fizikal yang wujud, tetapi tidak diurus dengan berkesan. Hasil kajian oleh Yilmaz
& Pala (2019) menyatakan bahawa kanak-kanak berpendapat bermain boleh

dilaksanakan samada di dalam atau luar kelas.

Permainan bebas dan permainan yang dibimbing adalah elemen penting dalam
melakukan pembelajaran yang menyeronokkan dan berpusatkan kanak-kanak (Irwan, et.
al, 2018). Penyelidikan oleh Kamarul Azhar & Mazlan (2019) menggariskan bahawa
kebanyakan tadika ghairah menggunakan buku kerja atau buku aktiviti tanpa
menggalakkan kanak-kanak mengharungi proses interaksi aktif dengan persekitaran.
Kesannya, kanak-kanak tidak dapat merasai pengalaman pembelajaran yang sebenar

seiring dengan usia dan perkembangan diri.

Bagi menggalakkan kepelbagaian perkembangan yang holistik terhadap kanak-
kanak, alatan bantu dalam main perlu disediakan mengikut kesesuaian aktiviti pengajaran

dan pembelajaran tersebut. Penyediaan bahan-bahan untuk aktiviti tidaklah hanya yang
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perlu dibeli semata-mata tetapi guru boleh menyediakan bahan bantu mengajar dari bahan
yang terpakai seperti kotak tisu, cawan plastik, botol, bekas telur dan sebagainya.
Penggunaan bahan bantu mengajar dari bahan terpakai ini dapat membantu meningkatkan
tahap kreativiti murid dan guru. Kemahiran guru ialah mempersiapkan strategi PdP yang

bersesuaian dengan bahan dan tema pengajaran.

2.6.2 Amalan Bersesuian Perkembangan (ABP)

Proses pengajaran dan pembelajaran yang berkualiti berlaku apabila guru dengan
pengetahuan dan berkemahiran dengan mengamalkan amalan bersesuaian perkembangan
(ABP) terhadap kanak-kanak. Kajian oleh Noor lzzaidah & Siti Marhamah (2017)
menggariskan bahawa, ABP menyemak semula pernyataan pada tahun 1997 dan
pernyataan baru-baru ini yang diterbitkan pada tahun 2009 menekankan bahawa tiga
dimensi dalam konsep ABP sesuai dengan usia, yang bererti sesuai dengan tahap
perkembangan anak, mematuhi sosial dan persekitaran budaya, sesuai dengan
pengalaman pembelajaran yang bermakna, relevan dan sesuai dalam keadaan sosio-

budaya.

Amalan yang sesuai dengan perkembangan merupakan salah satu konsep
pendekatan pembelajaran yang relevan dan harus sesuai dengan perkembangan pelajar.
Ini bersesuaian dengan aspek penting yang ditekankan KSPK ialah amalan yang
bersesuaian dengan perkembangan kanak-kanak (ABP). Oleh yang demikian,
berdasarkan kepada ABP ini pelaksanaan aktiviti bermain yang di rancang secara
sistematik akan menyebabkan guru mampu melihat kepelbagaian kanak-kanak dari segi

kebolehan dalam beraktiviti.
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Selain itu juga, berdasarkan ABP guru perlu menyediakan aktiviti yang pelbagai
agar dapat mencungkil potensi yang ada dalam diri kanak-kanak, walaupun aktiviti main
yang mudah dan menyeronokkan. Peranan seorang guru perlu pandai mendorong pelajar
yang lemah untuk terlibat secara berterusan dalam aktiviti permainan yang dirancang
(Muhammad Hazig & Abdul Halim, 2020). Pembelajaran berdasarkan ABP dapat
membantu guru mengenali murid secara keseluruhan, yang merangkumi beberapa
komponen adalah pengetahuan, kemahiran, kecenderungan, perasaan, kerana fikiran,
emosi, imaginasi, dan sifat anak bekerja secara serentak dan saling berkaitan (Chew &

Mohd Fikri, 2020).

Melalui ABP ini, guru dapat mengenali murid dengan sebaik mungkin malahan
guru dapat mempelbagaikan teknik pengajaran dan pembelajaran dengan lebih berkesan
untuk membantu perkembangan kanak-kanak supaya dapat dioptimumkan dengan lebih

berkesan.

2.7 Kajian Lepas

Terdapat banyak kajian-kajian lepas tentang pengetahuan dan kemahiran dengan
pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah. Tujuan utama aktiviti bermain
dilaksanakan adalah untuk menyesuaiakan diri kanak-kanak dengan persekitaran, guru
dan kawan-kawan di prasekolah. Oleh yang demikian, kepentingan pengetahuan guru
dalam mengenalpasti kepelbagaian murid dalam menjalankan aktivti main sangat penting
untuk membantu murid menguasai pembelajaran (Zaitun & Aliza, 2021). Kajian oleh Nur
Amira, (2018) menekankan bahawa pelaksanaan aktiviti bermain perlu dirancang dengan

teliti, sistematik dan memenuhi keperluan murid iaitu dengan memastikan setiap murid
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memperolehi peluang yang sama rata dalam beraktiviti bagi membantu mereka
memperolehi pengalaman pembelajaran yang berkesan. Persediaan guru dalam
menyediakan aktiviti yang pelbagai agar dapat mencukil potensi yang ada dalam diri

kanak-kanak, walaupun aktiviti main yang mudah dan menyeronokkan (Chia-Yen, 2017).

Kemahiran guru dalam menggunakan pelbagai pendekatan aktiviti bermain
mestilah bersesuaian dengan perkembangan diri, kebolehan, keupayaan, bakat serta minat
kanak-kanak. Guru seharusnya menilai keperluan— keperluan pembelajaran yang spesifik
bagi merangka strategi-strategi serta aktiviti-aktiviti bermain yang sesuai untuk pelajar
(Sandra, 2017). Kajian oleh Hanifah et, al. (2019) menyatakan bahawa guru perlu
menjalankan aktiviti belajar melalui bermain yang melibatkan murid secara aktif supaya
pembelajaran menjadi lebih bermakna, berkesan dan menggembirakan. Kemahiran guru
menyediakan aktiviti main yang merangsang perkembangan adalah elemen penting
dalam memastikan pembelajaran yang menyeronokkan dan seharusnya berpusatkan

kanak-kanak (Noor Izzaidah & Siti Marhamah, 2017).

Selain itu juga, pelaksanaan pendekatan belajar melalui bermain hendaklah
dijalankan dengan mengambil kira hasil pembelajaran yang ingin dicapai dan ditentukan
(Zaleha, 2017). Kajian oleh Hunter (2019) menyatakan bahawa aktiviti main di
prasekolah amatlah berpotensi menarik minat kanak-kanak untuk lebih belajar dan
mendapat pembelajaran yang bermakna pada peringkat awal. Keutamaan dalam
pelaksanaan belajar melalui bermain adalah untuk membina perkembangan kanak-kanak
yang meliputi aspek perkembangan fizikal, kognitif, sosial emosi dan bahasa (Xiaolin et.
al, 2019). Peranan guru tidak hanya mencipta persekitaran pembelajaran yang efektif

malah membantu merangsang perkembangan daya berfikir kanak-kanak secara holistik
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(Mardziah, Mariani & Fonny, 2021). Oleh sebab itu, persediaan guru dengan pengetahuan
dan kemahiran dalam melaksanakan PdP iaitu dengan kepelbagaian aktiviti bermain di
prasekolah dianggap penting kerana melalui bermain ini kanak-kanak dapat membina

pengetahuan secara holistik.

Meskipun kesedaran guru tentang kepentingan bermain dalam pendidikan awal
kanak-kanak sudah tidak dapat dinafikan lagi namun demikian masih terdapat kekangan
yang timbul dalam melaksanakannya di prasekolah. Menurut kajian oleh Chia-Yen
(2017) menyatakan bahawa penerapan belajar melalui bermain di prasekolah masih
dipertikaikan akan kekerapan guru dalam mengaplikasikannya di prasekolah. Ini kerana,
pendekatan formal yang memfokuskan kepada objektif pembelajaran dan kemahiran
yang perlu dikuasai murid sebelum memasuki tahun satu merupakan pilihan guru dalam
PdPc (Hunter, 2019). Bentuk pembelajaran formal sebenarnya lebih menjurus kepada
situasi pembelajaran dimana kanak-kanak hanya mendengar, menghafal tanpa

memahami, penggunaan buku dan latih tubi.

Sehubungan dengan itu, kekangan lain yang timbul berdasarkan kepada hasil
penyelidikan Irwan, et. al, (2018) menegaskan bahawa perlaksanaan aktiviti main dengan
berpusatkan kepada arahan guru agak membataskan pergerakan kanak-kanak untuk
berinteraksi. dalam penyelidikannya menegaskan bahawa kebanyakan tadika ghairah
menggunakan buku kerja atau buku aktiviti tanpa menggalakkan kanak-kanak
mengharungi proses interaksi aktif dengan persekitaran. Disamping itu juga, antara
kekangan lain yang timbul ialah masalah waktu bermain yang berlebihan (Zaharah &
Suziyani, 2019) manakala kajian oleh Chew &Mohd Fikri,(2020) pula menegaskan

bahawa kekurangan masa dalam melaksanakan aktiviti bermain disebabkan oleh guru
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banyak memberi tumpuan kepada PdP bilik darjah, senarai semak dan pentaksiran

akademik kanak-kanak.

Berdasarkan kepada kajian-kajian lepas masih terdapat kekangan dalam
melaksanakan PdPc belajar melalui bermain ini, maka pengkaji telah menjalankan kajian
bagi melihat hubungan di antara tahap pengetahuan dan tahap kemahiran dengan
pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah berdasarkan kepada soal selidik

kajian.

2.8 Kerangka Teori Kajian

Rajah 2.1 di bawah menunjukkan kerangka teori kajian yang mengkaji tentang

hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran dengan pelaksanaan belajar melalui

bermain di prasekolah. Kajian ini bertujuan untuk mengkaji tahap pengetahuan dan tahap

kemahiran guru dalam melaksanakan aktiviti main di prasekolah.
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Rajah 2.1

Kerangka Teoritikal Kajian

Pengetahuan

Guru
Pelaksanaan

Belajar
Melalui
Bermain

Kemabhiran Guru

Teori Main Sosial (Patern)

Teori Sosiobudaya (Vygotsky)

Pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah dalam kajian ini adalah
berdasarkan kepada dua teori main iaitu teori main sosial Patern (1932) dan teori
sosiobudaya Vygotsky (1978). Keberkesanan pelaksanaan belajar melalui bermain ini
dikaji dengan menyediakan konstruk soal selidik tahap pengetahuan guru dalam
melaksanakan belajar melalui bermain, konstruk soal selidik tahap kemahiran guru dalam

melaksanakan belajar melalui bermain dan konstruk pelaksanaan belajar melalui bermain.

Terdapat 6 jenis main dalam teori main sosial Patern iaitu permainan kosong,

bersendirian, pemerhati, selari, bersosialisasi dan kooperatif. Permainan kosong
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bermaksud kanak-kanak tidak bermain permainan ataupun bermain dengan sesiapapun
manakala permainan bersendirian menunjukkan bahawa kanak-kanak bermain sendirian
dan tidak melibatkan kanak-kanak lain walaupun mereka duduk berdekatan diantara satu
sama lain. Seterusnya bagi permainan pemerhati pula memberi maksud kanak-kanak
memerhatikan kanak-kanak lain bermain tetapi tidak melibatkan diri dalam permainan

dan mungkin hanya berkomunikasi sahaja.

Bagi permainan selari, kanak-kanak lebih cenderung bermain benda yang sama
tetapi bermain secara bersendirian. Sebagai contoh, kanak-kanak A bermain menyusun
puzzle kemudian meninggalkan permainan tanpa menyiapkan dan kanak-kanak B datang
bermain puzzle tersebut. Permainan bersosialisasi bermaksud kanak-kanak mengadakan
interaksi antara satu sama lain dan berkongsi peralatan mainan manakala permainan
kooperatif menunjukkan kanak-kanak bersosial dalam bermain dan berkongsi aktiviti

main, sebagai contoh menyusun bongkah.

Bagi teori Vygotsky (1978) pula, beliau melihat aktiviti bermain dalam
pembelajaran kanak-kanak adalah terhasil daripada interaksi sokongan sosial. Dalam
teorinya sokongan sosial yang dimaksudkan ialah golongan guru atau orang dewasa
membantu dalam meningkatkan idea-idea dan pemikiran kanak-kanak. Mengikut teori
ini, Vygotsky (1978) juga membahaskan bahawa pengajaran yang berkesan ialah apabila
pelajar bekerjasama melibatkan diri dalam aktiviti dalam suasana yang menyokong
pembelajaran serta menerima bimbingan yang sepatutnya dari guru. Vygotsky
berpendapat bermain merupakan aspek penting dalam membantu perkembangan kanak-

kanak (Becker et. al, 2018).
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Bermain dikatakan aspek yang membantu kanak-kanak membina Zon
Perkembangan Proksimalnya (ZPD). ZPD merujuk kepada fungsi-fungsi yang belum
dikembangkan iaitu jarak antara tahap perkembangan individu dan tahap perkembangan
potensi mereka (Zaharah & Suziyani, 2019). Dengan menyediakan dan memberi bantuan
kepada kanak-kanak ketika bermain, iaitu guru menggunakan teknik scaffolding guru
dapat mengenalpasti cara kanak-kanak menguasai konsep baru dan pelbagai kebolehan

lain yang timbul hasil dari aktiviti tersebut.

Belajar melalui bermain dapat membantu kanak-kanak menerima maklumat
secara pasif malahan sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran juga dapat memberi
peluang mereka membina pengetahuan hasil daripada interaksi dengan objek di
persekitaran. Selain itu, pengalaman belajar kanak-kanak adalah berasaskan aktiviti
penerokaan dan penemuan. Seterusnya, guru berperanan dengan menggalakkan
penerokaan persekitaran dan membimbing dalam proses pembinaan pengetahuan. Selari
dengan keperluan perkembangan kanak-kanak, KPM telah menyusun kurikulum yang
bersesuaian dengan minat kanak-kanak iaitu dapat mewujudkan rasa ingin tahu dan
menimba ilmu pengetahuan. Seterusnya, dalam Bab 3 kajian ini, pengkaji akan

menghuraikan topik berkaitan metodologi kajian.
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BAB 3

METODOLOGI

3.1 Pengenalan

Bab ini akan menjelaskan metodologi kajian yang menghuraikan tentang reka
bentuk kajian, populasi dan sampel kajian, kaedah pengumpulan data dan juga kaedah

analisis data.

3.2 Reka Bentuk Kajian

Kajian ini adalah kajian yang berbentuk kuantitatif menggunakan kajian tinjauan.
Kajian tinjauan yang dilaksanakan bertujuan untuk mengenalpasti tahap pengetahuan dan
kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah serta untuk
mengenalpasti hubungan diantara pengetahuan dan kemahiran dalam melaksanakan
aktiviti bermain di prasekolah. Kajian tinjauan ini dilaksanakan berdasarkan persepsi

guru-guru prasekolah yang dipilih sebagai sampel kajian.
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3.3 Populasi dan Sampel Kajian

Dalam konteks kajian ini, populasi responden yang dikaji adalah guru-guru
prasekolah iaitu tadika swasta yang termasuk tadika PASTI di daerah Marang,
Terengganu. Sampel dipilih secara rawak mudah. Teknik persampelan rawak mudah ini
digunakan bagi memastikan setiap individu bebas dipilih bagi mewakili populasi dan juga
memiliki peluang yang sama (Muhammad Hazig & Abdul Halim, 2020). Bagi
mendapatkan saiz sampel yang tepat, pengkaji telah merujuk kepada jadual penentu saiz
sampel Krejcie and Morgan (1970). Bagi populasi untuk 65 orang responden bilangan
sampel yang bersesuaian diperolehi adalah sebanyak 56 orang. Semua identiti responden
adalah dilindungi dan segala maklumat yang diterima hanyalah untuk tujuan penyelidikan

semata-mata.

3.4 Instrumen Kajian

Instrumen bagi kajian ini terdiri daripada soal selidik untuk guru prasekolah. Soal
selidik dibina dengan merujuk kajian oleh Abdul Halim, Nur Ellina & Arifah (2019).
Item-item diolah dan diubahsuai mengikut keperluan kajian. Kesahan item-item
kandungan dalam soal selidik diperoleh melalui rujukan pakar. Pakar yang dirujuk adalah
daripada bidang pendidikan awal kanak-kanak dan bahasa. Instrumen yang digunakan
dalam kajian soal selidik yang dibahagikan kepada 4 bahagian. Bahagian A merangkumi
item-item demografi yang terdiri daripada jantina, umur, tahap pendidikan dan tahap
pengalaman responden. Kemudian, pada bahagian B adalah berkaitan tahap pengetahuan
guru dalam melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah. Seterusnya, pada

bahagian C, lebih memfokuskan kepada tahap kemahiran guru dalam melaksanakan
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belajar melalui bermain di prasekolah. Bahagian akhir bagi soal selidik ini adalah

bahagian D iaitu pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah.

3.5 Kajian Rintis

Kajian rintis telah dijalankan terlebih  dahulu untuk memastikan
kebolehpercayaan soal selidik. Kajian rintis ini dibuat sebelum kajian yang sebenar
dijalankan bertujuan untuk memastikan instrumen kajian mempunyai kebolehpercayaan
yang tinggi serta dapat menyelesaikan masalah-masalah yang mungkin berlaku semasa
kajian sebenar dijalankan. 32 orang guru prasekolah sebagai responden bagi kajian rintis
ini diperolehi. Nilai alpha Cronbachyang diperoleh bagi menguji kebolehpercayaan

borang soal selidik ialah 0.964 iaitu pada tahap yang tinggi.

3.6 Kaedah Pengumpulan Data

Kajian ini menggunakan reka bentuk kuantitatif kajian tinjauan melalui borang
soal selidik untuk mengumpulkan data. Kebenaran menjalankan kajian diperoleh
daripada pengusaha tadika swasta dan pengetua PASTI daerah Marang. Borang soal
selidik telah disediakan berdasarkan kepada objektif dan soalan kajian iaitu untuk
mengenalpasti tahap pengetahuan dan tahap kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar
melalui bermain. Bagi kajian ini, pengkaji mentadbir dengan mengedarkan soal selidik
melalui facebook, whatapps, telegram dan email dengan menggunakan aplikasi google
form. Bagi mendapatkan data, pengkaji merujuk kepada Jabatan Pendidikan Negeri

Terengganu. Pengkaji mentadbir soal selidik kepada responden terlibat dengan
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menggunakan aplikasi google form disebabkan oleh Perintah Kawalan Pergerakan (PKP)

akibat Coronavirus (COVID-19).

3.7 Kaedah Analisis Data

Data-data yang telah pengkaji kumpulkan dalam kajian ini akan dianalisis
menggunakan perisian Statistical Package for Social Science (SP@®)k Windows
(versi 28.0). Kedua-dua statistik deskriptif dan inferensi digunakan untuk menganalisis
data kajian. Statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis demografi responden,
tahap pengetahuan, tahap kemahiran dan pelaksanaan belajar melalui bermain. Statistik
inferensi pula untuk mengenalpasti hubungan antara pelaksanaan belajar melalui bermain
di prasekolah. Tahap pengetahuan, tahap kemahiran dan pelaksanaan belajar melalui
bermain yang dikaji adalah menggunakan kekerapan, peratusan dan min. Seterusnya
analisis tahap interpretasi seperti yang digunakan oleh Sumarni & Zamri (2018) diambil
kira daripada nilai lima mata iaitu nilai tertinggi 5.00 dibahagikan kepada 3 tahap iaitu
rendah (min=1.00-2.33), sederhana (min=2.34-3.67) dan tinggi (min= 3.68-5.00) Data
akan dipersembahkan dalam bentuk jadual dan huraian ke atas dapatan tersebut. Jadual

di bawah menunjukkan interpretasi min.
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Jadual 3

Interpreatasi Min

Julat Min Interpretasi
1.002.33 Rendah
2.343.67 Sederhana
3.685.00 Tinggi

Huraian yang terperinci bagi dapatan kepada analisis data kajian akan dibincangkan

dalam bab yang seterusnya.
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BAB 4

ANALISA DAPATAN KAJIAN

4.1 Pengenalan

Pengkaji mengemukakan dapatan dan analisis kajian secara terperinci
berdasarkan  kepada objektif kajian yang telah ditetapkan. Setiap objektif yang
dikemukakan adalah mengikut langkah-langkah berikut iaitu analisis serta dapatan dan
rumusan serta perbincangan kajian. Kajian ini menggunakan statistik inferensi untuk
menentukan hubungan diantara pengetahuan dan kemahiran guru dengan pelaksanaan
belajar melalui bermain di prasekolah. Analisis dapatan kajian ini dijalankan untuk
menghuraikan tentang demografi responden, tahap pengetahuan, tahap kemahiran dan
pelaksanaan aktiviti main di prasekolah.Analisis data yang dijalankan adalah untuk

menjawab soalan-soalan kajian yang berikut;

i.  Apakah tahap pengetahuan guru terhadap pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah?

ii.  Apakah tahap kemahiran guru terhadap pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah?

ii.  Adakah guru mampu melaksanakan aktiviti bermain di prasekolah?
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iv. Adakah terdapat hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran guru dengan

pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah

4.2  Demografi Responden

Item-item yang berkaitan dengan demografi responden di dalam kajian ini adalah

jantina, umur, tahap pengalaman mengajar dan tahap pendidikan. Dapatan kajian akan

dipersembahkan di dalam bentuk jadual.

4.2.1 Jantina Responden

Jantina responden yang terlibat bagi kajian ini seperti Jadual 4.1 di bawah.

Jadual 4.1

Jantina Responden

Jantina Kekerapan Peratusan
Lelaki 4 7.1%
Perempuan 52 92.9%

Berdasarkan kepada jadual 4.1 di atas responden yang terlibat terdiri lebih ramai
perempuan berbanding lelaki. Ini ditunjukkan dengan jelas iaitu 4 orang (7.1%)

responden lelaki berbanding 52 orang (92.9%) responden perempuan.
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4.2.2 Umur

Demografi umur responden yang terlibat di dalam kajian ini adalah dari

lingkungan umur 20- 60 tahun seperti jadual di bawah.

Jadual 4.2

Umur Responden

Umur Kekerapan Peratusan
20-30 Tahun 13 23.21%
31-40 Tahun 22 39.29%
41-50 Tahun 12 21.43%
51-60 Tahun 9 16.07%

Merujuk kepada Jadual 4.2 di bawah kekerapan dan peratusan yang tinggi adalah
lingkungan umur responden diantara 31-40 tahun (39.29%) berbanding dengan
lingkungan umur 20-30 tahun yang mempunyai kekerapan 13 orang (23.21%). Manakala
bagi responden yang berumur di lingkungan 41-50 tahun, kekerapan responden adalah 12
orang (21.43%) dan hanya 9 orang (16.07%) responden yang mewakili umur dalam

lingkungan 51-60 tahun.

4.2.3 Tahap Pendidikan

Bagi soal selidik tahap pendidikan, pengkaji hanya memilih 4 kategori tahap
pendidikan sahaja bagi kajian ini. lanya terdiri daripada tahap pendidikan Sijil Penilaian

Menengah (SPM), Diploma, ljazah dan Sarjana (Master). Huraian terperinci berkenaan
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tahap pendidikan responden boleh dirujuk berdasarkan kepada Jadual 4.3 seperti yang di

bawah.

Jadual 4.3

Tahap Pendidikan Responden

Tahap Pendidkan Kekerapan Peratusan
SPM 18 32.14%
DIPLOMA 15 26.79%
IJAZAH 21 37.5%
MASTER 2 3.57%

Berdasarkan kepada jadual 4.3 di atas , terdapat 4 kategori tahap pendidikan iaitu
Sijil Penilaian Menengah (SPM), Diploma, ljazah dan Sarjana (Master). Kekerapan yang
tinggi mewakili responden yang mempunyai tahap pendidikan ljazah iaitu 21 orang
(37.5%) dan bagi tahap pendidikan SPM adalah kedua yang tertinggi dengan jumlah
kekerapan 18 orang (32.14%). Seterusnya bagi tahap pendidikan Diploma pula,
kekerapan dan peratusan adalah 15 orang (26.79%) dan tahap pendidikan Master
mewakili kekerapan 2 orang (3.57%). Dapatan kajian menunjukkan kebanyakan
responden kajian ini terdiri daripada kalangan responden yang memiliki tahap pendidikan

ljazah.
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4.2.4 Pengalaman Me&gajar

Pengkaji mengkelaskan pengalaman mengajar responden kepada 5 kelas di mana
minimum pengalaman mengajar adalah 1 tahun manakala maksimum pula ialah 38 tahun
pengalaman mengajar. Secara terperinci, Jadual 4.4 di bawah menunjukkan dapatan

kajian bagi pengalaman mengajar responden.

Jadual 4.4

Pengalaman Mengajar Responden

Pengalaman Mengajar Kekerapan Peratusan
1-7 Tahun 22 39.29%
8-14 Tahun 16 28.57%
1522 Tahun 9 16.07%
23-30 Tahun 6 10.71%
31-38 Tahun 3 5.36%

Merujuk kepada Jadual 4.4 di atas pengalaman mengajar responden di lingkungan
umur 1-7 tahun mempunyai kekerapan yang paling tinggi iaitu 22 orang (39.29%)
berbanding 16 orang (28.57%) yang mempunyai pengalaman mengajar diantara 8-14
tahun. Manakala bagi responden yang mempunyai pengalaman mengajar diantara 15-22
tahun mempunyai kekerapan 9 orang (16.07%) dan pengalaman mengajar diantara 23-30
tahun pula, kekerapan dan peratusan adalah 6 orang (10.71%) serta 3 orang (5.36%) bagi

responden yang mempunyai pengalaman mengajar diantara 31-38 tahun.
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4.3 Tahap Pengetahuan Guru Dalam Melaksanakan Belajar Melalui

Bermain Di Prasekolah

Dalam konstruk pengetahuan guru prasekolah terdapat 10 item yang digunakan
untuk mengukur tahap pengetahuan guru dalam melaksanakan belajar melalui bermain di
prasekolah. Jadual di bawah menunjukkan analisis bagi konstruk tahap pengetahuan guru
berdasarkan kekerapan dan peratusan. Jadual tahap pengetahuan guru dalam

melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah seperti di bawah.
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Jadual 4.5

Tahap Pengetahuan Gur Dalam Melaksanakan Belajar Melalui Bermain Di

Prasekolah
ITEM Kekerapan & Peratusan

1 2 3 4 5
Saya mengetahui tentang konse; 0 0 4 31 21
belajar melalui bermain. 0%) (0%) (7.1%) (55.4%) (37.5%)
Saya mengetahui merancangala 0 0 8 25 23
bermain supaya kanakkanak (0%) (0%) (14.3%) (44.6%) (41.1%)
dapat belajar.
Saya mengetahui tentanc O 0 3 17 36
kepentingan bermain untuk (0%) (0%) (5.4%) (30.4%) (64.3%)
kanak-kanak.
Saya memerlukan latihan 1 1 10 28 16
khusus/berkala untuk (1.8%) (1.8%) (17.9%) (50.0%) (28.6%)
mengendalikan alat bermain di
prasekolah.
Saya dapat memastikan tentanc 0 0 9 29 18
permainan yang sesuai untuk (0%) (0%) (16.1%) (51.8%) (32.1%)
bermain secara individu.
Saya mengambil kira tahap O 0 1 23 32
perkembangan kanakkanak (0%) (0%) (1.8%) (41.1%) (57.1%)
sebelum melaksaakan aktiviti
bermain.
Saya sentiasa memastikar 0 0 5 18 33
perancangan aktiviti PdPc/PdPR (0%)  (0%) (8.9%) (32.1%) (58.9%)
saya memenuhi  keperluan
kurikulum kanak -kanak.
Saya sentiasa memastikar 0 0 3 29 24
aktiviti berm ain dapat (0%) (0%) (5.4%) (51.8%) (5.4%)
memenuhi keperluan usia dan
aras pengetahuan kanakkanak.
Saya memberi peluang kepade O 0 2 26 28
kanak-kanak untuk meneroka (0%) (0%) (3.6%) (46.4%) (50.0%)
aktiviti belajar melalui bermain
secara bermakna.
Saya dapat merancang strateg 0 0 6 30 20
yang berkesan bagi menjayakan (0%) (0%) (10.7%) (53.6%)  (35.7%)
aktiviti bermain.
Nota: skala yang ditunjukkan di atas mewakili STS SS

1 2 4 5
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Berdasarkan kepada jadual 4.5 di atas, item yang mempunyai kekerapan dan
peratusan yang paling tinggi adalah saya mengetahui tentang kepentingan bermain untuk
kanakkanakadalah seramai 36 orang (64.3%). Selain itu, skor guru paling banyak iaitu
sentiasa memastikan perancangan aktiviti PdPc/PdRmenuhi keperluan kurikulum
kanakkanak berjumlah 33 orang (58.9%) dan mengambil kira tahap perkembangan
kanakkanak sebelum melaksanakan aktiviti bermaiiu 32 orang (57.1%) dan
manakala bagi item memberi peluang kepada kankdnak untuk meneroka aktiv
belajar melalui bermain secara bermakpeling banyak bilangan responden adalah 28

orang (50.0%).

Kebanyakan responden memberi skor banyak bagi item-item mengetahui tentang
konsep belajar melalui bermaitengan kekerapan 31 orang (55.4%). Manakala bagi
item mengetahui merancang alat bermain supaya kéwalak dapat belajaseramai 25
orang (44.6%). Selain itu juga, responden banyak menyatakan dapat memastikan tentang
permainan yang sesuai untuk bermain secara indivagu seramai 29 orang (51.8%)
dan seterusnya bagi item sentiasa memastikan aktiviti bermain dapat memenuhi

keperluan usia dan aras pengetahuan kakakak serama29 orang (51.8%).

Disamping itu juga, kekerapan responden menyatakan mereka dapat merancang
strategi yang berkesan bagi mayakan aktiviti bermain berjumlaB0 orang (53.6%).
Namun demikian, bagi item banyak memerlukan latihan khusus/berkala untuk
mengendalikan alat bermain di prasekoladempunyai kekerapan yang paling tinggi

laitu seramai 28 orang (50.0%).
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Secara keseluruhan item bagi konstruk tahap pengetahuan guru dalam
melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah menunjukkan bahawa responden
ini mempunyai tahap pengetahuan yang tinggi tentang konsep, keperluan, kepentingan
dan strategi yang diperlukan untuk melaksanakan belajar bermain dengan lebih efektif.
Selain itu, kepekaan pengetahuan responden dalam memastikan perkembangan kanak-
kanak selaras dalam memenuhi kurikulum prasekolah dapat ditunjukkan berdasarkan

kepada kekerapan dan peratusan soal selidik ini.

4.4  Tahap Kemahiran Guru Dalam Melaksanakan Belajar Melalui Bermain di

Prasekolah

Bagi konstruk kajian tahap kemahiran guru dalam melaksanakan belajar melalui
bermain di prasekolah pengkaji telah menyediakan 11 item untuk mendapatkan bilangan
kekerapan dan peratusan yang mewakili bilangan responden seramai 56 orang seperti

Jadual 4.6 di bawah.
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Jadual 4.6

Tahap Kemahiran Guru Dalam Melaksanakan Belajar Melalui Bermain di Prasekolah

ITEM Kekerapan & Peratusan
1 2 3 4 5

Saya mengambil kira tentang 0 0 2 23 31
ruang yang ingin digunakan (0%) (0%) (3.6%) (41.1%) (55.4%)
untuk bermain.

Saya sentiasa memastikar 0 0 1 27 28
aktiviti bermain selari dengan (0%) (0%) (1.8%)  (48.2%) (50.0%)
kebolehan dan kemampuan

kanak-kanak.

Saya dapat menyediakan aktitti 0 0 6 24 26
bermain yang dapat menarik (0%) (0%)  (10.7%) (42.9%) (46.4%)
minat kanak-kanak.

Saya dapat menyediakan aktiviti 0 0 8 24 24
bermain yang menyeronokkan.  (0%) (0%)  (14.3%) (42.9%) (42.9%)
Saya memastikan kebebasar 0 1 6 28 21
kanak-kanak ketika aktiviti (0%) (1.8%) (10.7%) (50.0%) (37.5%)
bermain.

Saya menggalakkan aktiviti 0 0 3 29 24
bermain yang  melibatkan (0%) (0%) (5.4%) (51.8%) (42.9%)
kreativiti kanak -kanak.

Saya memberi peluang kepade 0 0 7 19 30
kanak-kanak untuk  (0%) (0%) (12.5%) (33.9%) (53.6%)
menggunakan bahan permainan

secara adil.

Saya sentiasa memotivasikar 0 0 4 26 26
kanak-kanak untuk melibatkan  (0%) (0%) (7.1%)  (46.4%) (46.4%)
diri secara langsung dalam

aktiviti bermain.

Saya dapat merancang aktiviti 0 0 5 32 19
bermain dengan caa yang betul. (0%) (0%) (8.9%) (57.1%) (33.9%)
Saya dapat mengendalikan O 3 8 29 16
aktiviti bermain tanpa sebarang (0%) (5.4%) (14.3%) (51.8%) (28.6%)
masalah.

Saya dapat menyesuaikan mas. 0 1 10 26 19
untuk aktiviti bermain dengan (0%) (1.8%) (17.9%) (46.4%) (33.9%)
baik dan berkesan.
Nota: skala yang ditunjukkan di atas mewakili STS SS

1 2 3 4
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Berdasarkan kepada jadual 4.6 di atas, dapatan kajian mendapati responden
memberi respon yang paling tinggi iaitu seramai 32 orang (57.1%) bagi item saya dapat
merancang aktiviti bermain dengan cara yang beAulalisis kajian ini juga mendapati
responden paling banyak mengambil kira tentang ruang yang ingin digunakan untuk
bermain iatu 31 orang (55.54%), memberi peluang kepada kdekanak untuk
menggunakan bahan permainan secara a8l orang (53.6%), sentiasa memastikan
aktiviti bermain selari dengan kebolehan dan kemampuan keawadk 28 orang
(50.0%) dan dapat menyediakan aktiviti bermain yang dapat menarik minat kiazask

dengan kekerapan 26 orang (46.4%).

Selain itu juga, pengkaji mendapati bahawa bilangan responden menyatakan
respon banyak dan paling banyak yang samarata iaitu seramai 24 orang (42.9%) bagi
item seperti dapat menyediakan aktiviti bermain yang menyeronoklgarsejumlah 26
orang (46.4%) memberi respon yang sama iaitu sentiasa memotivasikan kank&nak
untuk melibatkan diri secara langsung dalam aktiviti bermislanakala peratusan bagi
respon banyak untuk item-item seperti dapat merancang aktiviti bermain dgan cara
yang betul32 orang (57.1%) menggalakkan aktiviti bermain yang melibatkan kreativiti
kanakkanakkekerapan 29 orang (51.8%), dapat mengendalikan aktiviti bermain tanpa
sebarang masalalseramai 29 orang (51.8%). Manakala bagi item memastikan
kebebaan kanakkanak ketika aktiviti bermaiadalah 28 orang (50.0%) dan kekerapan
dapat menyesuaikan masa untuk aktiviti bermain dengan baik dan beiksan6

orang (46.4%).

Walaupun kebanyakan kekerapan responden memberi maklum balas yang tinggi

untuk pilihan sangat setuju dan setuju, namun masih ada responden yang memberi respon
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‘tidak setuju’ bagi item-item seperti “ memastikan kebebasan karanak ketika aktiviti
bermainhanya 1 orang (1.8%), dapat mengendalikan aktiviti bermain tanpa sebarang
masalahseramai 3 orang (5.4%) dan dapat menyesuaikan masa untuk aktiviti bermain
dengan baik dan berkesaranya 1 orang (1.8%). Oleh yang demikian, bagi tahap
kemahiran guru dalam melaksanakan belajar melalui bermain menunjukkan responden
mempunyai tahap kemahiran pengajaran yang tinggi dalam merancang dan menyediakan

aktiviti bagi PdPc belajar melalui bermain.

Persediaan guru dalam merancang dan menyediakan aktiviti bermain yang
menyeronokkan, memberi peluang kepada kanak-kanak untuk meneroka dan
mengendalikan aktiviti bersesuaian dengan keperluan PdP. Walaupun terdapat segelintir
responden yang sukar menyesuaikan masa dan menghadapi masalah dalam
mengendalikan aktiviti bermain namun bilangan responden yang mempunyai tahap
kemahiran yang tinggi lebih banyak berbanding responden yang kurang dapat

mengendalikan aktiviti bermain.

4.5 Pelaksanaan Belajar Melalui Bermain Di Prasekolah

Bagi konstruk pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah ini

mengandungi 13 item tentang cara responden melaksanakan aktiviti main di prasekolah.

Analisis data dalam bentuk jadual seperti di bawah dengan merujuk kepada kekerapan

dan peratusan.
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Jadual 4.7

Pelaksanaan Belajar Melalui Bermain Di Prasekolah

ITEM Kekerapan & Peratusan
1 2 3 4 5
Saya  dapat melaksanakar 0 0 6 22 28
aktiviti bermain secara (0%) (0%) (10.7%) (39.3%) (50.0%)
berkumpulan.
Saya dapat memastikan aktiviti 0 0 4 31 21

bermain yang merangkumi tahap (0%) (0%) (7.1%) (55.4%) 37.5%)
perkembangan fizikal.

Saya dapat memastikan aktiviti 0 0 3 34 19
bermain yang merangkumi tahap  (0%) (0%) (5.4%) (60.7%) (33.9%)
perkembangan emosi.

Saya dapat memastikan aktiviti 0 0 9 31 16
bermain yang merangkumi tahap (0%) (0%)  (16.1%) (55.4%) (28.6%)
perkembangan kognitif.

Saya dapat memastikan aktiviti 0 0 5 28 23
bermain yang merangkumi tahap  (0%) (0%) (8.9%) (50.0%) (41.1%)
perkembangan sosial.

Saya dapat melaksanakar O 1 10 32 13
aktiviti bermain berdasarkan (0%) (1.8%) (17.9%) (57.1%) (23.2%)
kemahiran berfikir aras tinggi

(KBAT).

Saya memberi peluang kepade O 0 4 23 29
kanak-kanak untuk berinteraksi  (0%) (0%) (7.1%) (41.1%) (51.8%)
semasa aktiviti bermain

dilaksana.

Saya memastikan bahan maujud 0 0 3 25 28
untuk aktiviti bermain sentiasa (0%) (0%) (5.4%) (44.6%) (50.0%)
lengkap dan sempurna.

Saya melaksanakan  atviti 0 0 5 29 22
bermain dengan berpusatkan (0%) (0%) (8.9%) (51.8%) (39.3%)
kanak-kanak.

Saya banyak melaksanakar 0 3 20 27 6
aktiviti bermain di luar kelas (0%) (5.4%) (35.7%) (48.2%) (10.7%)
berbanding di dalam kelas.

Saya sentiasa memberi dorongar 0 1 5 23 27
kepada kanakkanak untuk (0%) (1.8%) (8.9%) (41.1%) (48.2%)
melibatkan diri dalam setiap

aktiviti bermain yang
dilaksanakan.
Saya mengambil kira pendapat 0 1 6 25 24

yang diberikan oleh kanakkanak (0%) (1.8%) (10.7%) (44.6%) (42.9%)
tentang aktiviti bermain
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Saya melaksanakan  aktiviti 0 0 6 26 24
bermain mengikut kesesuaian (0%) (0%)  (10.7%) (46.4%) (42.9%)
amalan bersesuaian

perkembangan

Nota: skala yang ditunjukkan di atas mewakili STS SS

1 2 3 4 5

Berdasarkan kepada jadual 4.7 di atas, kekerapan dan peratus untuk skor yang
paling tinggi adalah bagi item saya memberi peluang kepada kask@nak untuk
berinteraksi semasa aktiviti bermain dilaksanalkaitu 29 orang (51.8%) dan bagi item
guru menyatakan dapat melaksanakanivatk bermain secara berkumpulandan
memastikan bahan maujud untuk aktiviti bermain sentiasa lengkap dan sempurna
seramai 28 orang (50.0%). Manakala bagi item seperti sentiasa memberi dorongan
kepada kanakanak untuk melibatkan diri dalam setiap aktiviiermain yang

dilaksanakarpula dengan bilangan responden 27 orang (48.2%).

Melalui soal selidik kajian ini, hasil analisis responden bagi item sayadapat
memastikan aktiviti bermain yang merangkumi tahap perkembangan smaosi 34
orang (60.7%), tahap perkembangan fizikal dan kognggjumlah 31 orang (55.4%) dan
tahap perkembangan sossbanyak 28 orang (50.0%). Selain itu juga, skor untuk item
guru dapat melaksanakan aktiviti bermain berdasarkan kemahiran berfikir aras tinggi
(KBAT) adalah seramai 32 orang (57.1%), melaksanakan aktiviti bermain dengan
berpusatkan kanakanakseramai 29 orang (51.8%). dan banyak melaksanakan aktiviti
bermain di luar kelas berbanding di dalakelas berjumlah 27 orang (48.2%).
Seterusnya, item guru juga banyak mengabil kira setiap pendapat/ pandangan yang

diberikan oleh kanakanak tentang hasil aktiviti bermagsebanyak 25 orang (44.6%)
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dan juga item melaksanakan aktiviti bermain mengikut kesesuaian amalan bersesuaian

perkembangan (ABRula adalah 26 orang (46.4%).

Dapatan kajian bagi pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah
menunjukkan kecekapan guru dalam memastikan setiap aktiviti bermain yang
dilaksanakan di prasekolah sesuai dengan perkembangan, mengikut kesesuaian ABP dan
berdasarkan kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT). Kesediaan guru dengan ilmu
pengetahuan dan kemahiran menunjukkan bahawa mereka berkeyakinan dalam
melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah dan tidaklah hanya berfokuskan

kepada akademik semata-mata.

Jadual 4.8
Skor Min,Sisihan Piawai Dan Interpretasi Konstruk Tahap Pengetahuan, Kemahiran

Dan Pelaksanaan Belajar Melalui Bermain Di Prasekolah.

Konstruk Skor Min Sisihan Piawai Interpretasi
Pengetahuan 4.35 0.64 Tinggi
Kemabhiran 431 0.67 Tinggi
Pelaksanaan 4.25 0.66 Tinggi
Keseluruhan 4.30 0.67 Tinggi

Merujuk kepada Jadual 4.8 di atas, dapat dirumuskan bahawa statistik deskriptif
yang telah digunakan dalam menganalisis tahap pengetahuan, tahap kemahiran dan
pelaksanaan menunjukkan bahawa responden mempunyai pengetahuan, kemahiran dan

pelaksanaan yang tinggi bagi mengaplikasikan belajar melalui bermain di prasekolah.
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Nilai Pekali Korelasi

Bagi menetukan kekuatan nilai pekali korelasi untuk hubungan pengetahuan dan
kemahiran guru dalam melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah, pengkaji
merujuk kepada penulisan Asas Statistik Penyelidikaslen Chua Yan Piaw (2012)

seperti Jadual 4.9 di bawah.

Jadual 4.9

Kekuatan Nilai Pekali Korelasi

Saiz Pekali Korelasi (r) Kekuatan Korelasi
.91 hingga 1.00 atau.91 hingga -1.00 Sangat kuat
.71 hingga .90 atau.71 hingga-.90 Kuat
.51 hingga .70 atau.51 hingga-.70 Sederhana
.31 hingga .50 atau.31 hingga-.50 Lemah
.01 hingga .30 atau.01 hingga-.30 Sangat lemah
.00 Tiada korelasi

Rujukan : Chua Yan Piaw (22)L Asas Statistik Penyelidikan
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Jadual 4.10
Hubungan Di Antara Tahap Pengetahuan Guru Dengan Pelaksanaan Belajar Melalui

Bermain Di Prasekolah

Pembolehubah Jumlah (N) Nilai Korelasi (r) Sig (p<.05)

Tahap pengetahuan guru 56 .849 .000
Pelaksanaan belajar melalui

bermain

Berdasarkan kepada jadual di atas, dapatan kajian menunjukkan bahawa terdapat
korelasi yang signifikan di antara tahap pengetahuan guru dengan pelaksanaan belajar
melalui bermain (r =.849, p <.005). Dapatan ini menolak hipotesis nol. Ini menunjukkan
bahawa tahap pengetahuan guru mempunyai hubungan langsung dengan pelaksanaan
belajar melalui bermain. Ini menunjukkan bahawa apabila semakin tinggi tahap
pengetahuan guru maka semakin tinggi pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah. Hubungan di antara kedua-dua pembolehubah berada pada tahap kuat

berdasarkan kepada Jadual 4.9 di atas.
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Jadual 4.11
Hubungan Di Antara Tahap Kemahiran Guru Dengan Pelaksanaan Belajar Melalui

Bermain Di Prasekolah

Pembolehubah Jumlah (N) Nilai Korelasi (r) Sig (p<.05)

Tahap kemahiran guru 56 .828 .000
Pelaksanaan belajar melalui

bermain

Jadual 4.11 di atas menunjukkan hasil dapatan kajian tahap kemahiran guru
dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah. Dapatan kajian menunjukkan
bahawa terdapat korelasi yang signifikan di antara tahap kemahiran guru dengan
pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah (r =.828, p <.005). hubungan tersebut
berada pada tahap kuat seperti Jadual 4.9. Oleh yang demikian, dapatan ini menolak
hipotesis nol. Ini menunjukkan bahawa tahap kemahiran guru mempunyai hubungan
yang langsung dengan pelaksanaan belajar melalui bermain. Dapat dirumuskan bahawa
apabila semakin tinggi tahap kemahiran guru maka semakin tinggi pelaksanaan belajar
melalui bermain di prasekolah. Bab 5 yang seterusnya akan membincangkan tentang

perbicangan dan kesimpulan kajian ini.
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BAB 5

PERBINCANGAN & KESIMPULAN

5.1 Pengenalan

Bab ini akan menghuraikan tentang rumusan kajian, perbicangan, implikasi
kajian dan cadangan kajian akan datang tentang tahap pengetahuan dan tahap kemahiran
guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah. Selain itu, kajian ini
juga adalah untuk mengenalpasti hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran dalam
melaksanakan aktiviti bermain di prasekolah. Seterusnya, bab ini diakhiri dengan

penutup kajian.

5.2 Rumusan Kajian

Belajar melalui bermain di prasekolah dalam dunia pendidikan awal kanak-kanak
pada hari ini sememangnya tidak dapat dinafikan lagi. Belajar melalui bermain tidak
dapat dilaksanakan dengan efektif tanpa pengetahuan dan kemahiran guru.
Keberkesanan belajar melalui bermain adalah dipengaruhi oleh tahap pengetahuan,
kefahaman dan kemahiran guru (Garces & Arboleda, 2017). Kajian ini dijalankan bertitik

tolak daripada isu-isu yang timbul dari kajian lepas iaitu guru kurang pengetahuan
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(Abdul Halim, Nur Ellina & Nur Arifah, 2019) dan kefahaman (Norshafinaz & Faridah

(2018) dalam melaksanakan aktiviti main di prasekolah.

Selain itu, terdapat juga isu di mana guru kurang kemahiran dalam melaksanakan
aktiviti main dari segi tiada panduan yang khusus dalam melaksanakannya secara
sistematik (Low & Faridah, 2020), kurang perancangan yang rapi dari segi penyampaian
aktiviti berkenaan tatacara melaksanakan belajar melalui bermain yang sesuai bagi kanak-
kanak (Ginting, 2018), guru kurang mahir membuat atau menggunakan alat/bahan bantu
mengajar dalam memastikan aktiviti main berjalan seperti yang dirancang (Hunter, 2019),
penyediaan bahan bantu mengajar masih tidak mencukupi (Leong & Kamariah, 2021)
dan guru yang mengalami kesukaran membuat pemerhatian dan penilaian ke atas kanak-

kanak dalam melaksanakan aktiviti main (Nur Amira, 2018).

Seterusnya adalah isu yang timbul tentang pelaksanaan guru melaksanakan
aktiviti bermain iaitu guru mendapati bahawa perlaksanaan belajar melalui bermain
adalah merupakan aktiviti yang "dijadualkan” daripada disatukan ke dalam aktiviti harian
prasekolah (Nor Mashitah, 2017) dan kebanyakan prasekolah atau tadika tidak
menyediakan waktu bermain kerana masa yang tidak cukup untuk mengendalikannya
(Yilmaz & Pala 2019). Tambahan lagi, aktiviti main diabaikan bagi mencapai standard
yang telah ditetapkan dan memenuhi pencapaian akademik oleh pentadbir (Chia-Yen,

2017; Zaharah & Suziyani, 2019).

Tujuan pengkaji menjalankan kajian ini adalah untuk mengenalpasti tahap
pengetahuan dan tahap kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di

prasekolah. Sehubungan dengan itu, tujuan kajian ini juga adalah untuk mengenalpasti
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hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran dalam melaksanakan aktiviti bermain di

prasekolah. Secara spesifik, objektif kajian ini adalah;

Mengenalpasti tahap pengetahuan guru terhadap pelaksanaan belajar melalui
bermain di prasekolah.
Mengenalpasti tahap kemahiran guru terhadap pelaksanaan belajar melalui
bermain di prasekolah.
Mengenalpasti kemampuan guru dalam melaksanakan aktiviti belajar melalui
bermain di prasekolah.
Mengenalpasti hubungan antara pengetahuan dan kemahiran guru dengan

pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah.

Oleh yang demikian, kajian dilaksanakan adalah bagi menjawab persoalan kajian seperti

berikut;

Apakah tahap pengetahuan guru terhadap pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah?

Apakah tahap kemahiran guru terhadap pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah?

Adakah guru mampu melaksanakan aktiviti bermain di prasekolah?

Adakah terdapat hubungan di antara pengetahuan dan kemahiran guru dengan

pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah?

Kajian ini dilihat penting bagi guru, kanak-kanak dan ibu bapa. Kajian ini penting

untuk guru sebagai rujukan dalam melaksanakan aktiviti bermain bagi memastikan situasi
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pembelajaran yang menyeronokkan dan juga dapat merangsang perkembangan kanak-
kanak dari segi fizikal, kognitif, emosi dan sosial. Bagi kanak-kanak pula penting untuk
guru dalam mengenalpasti elemen-elemen yang diperlukan untuk memastikan kelancaran
aktiviti bermain dengan memastikan setiap kanak-kanak diberi peluang yang samarata
manakala bagi ibu bapa ialah mereka dapat membentuk hubungan yang positif dengan

berkomunikasi tentang kanak-kanak di antara guru dan ibu bapa.

Kajian ini adalah kajian yang berbentuk kuantitatif menggunakan rekabentuk
kajian tinjauan. Kajian tinjauan yang dilaksanakan bertujuan untuk mengenalpasti tahap
pengetahuan dan kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah serta untuk mengenalpasti hubungan diantara pengetahuan dan kemahiran
dalam melaksanakan aktiviti bermain di prasekolah. Kajian tinjauan ini dilaksanakan
berdasarkan persepsi guru-guru prasekolah yang dipilih sebagai sampel. Populasi yang
dikaji adalah guru-guru prasekolah iaitu tadika swasta di Daerah Marang, Terengganu.
Sampel dipilih secara rawak mudah. Teknik persampelan rawak mudah ini digunakan
bagi memastikan setiap individu bebas dipilih bagi mewakili populasi dan juga memiliki

peluang yang sama (Muhammad Haziq & Abdul Halim, 2020).

Instrumen bagi kajian ini terdiri daripada soal selidik yang dibina dengan merujuk
kajian oleh Abdul Halim, Nur Ellina & Arifah (2019). Item-item diolah dan diubahsuai
mengikut keperluan kajian dan kesahan item-item kandungan dalam soal selidik
diperolen melalui rujukan pakar daripada bidang pendidikan awal kanak-kanak dan
bahasa. Instrumen yang digunakan dalam kajian soal selidik yang dibahagikan kepada 4
bahagian. Bahagian A (demografi), Bahagian B (tahap pengetahuan guru dalam

melaksanakan belajar melalui bermain), Bahagian C, (tahap kemahiran guru dalam
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melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah) dan. Bahagian D (pelaksanaan
belajar melalui bermain di prasekolah). Kajian rintis telah dijalankan terlebih dahulu
untuk memastikan kebolehpercayaan soal selidik. Kajian rintis dapat mengesahkan dan
memeriksa kebolehpercayaan instrumen untuk pemindahan pembelajaran (Mohd Nazri
& Wan Nurul Baizura, 2018). Nilai alpha Cronbach yang diperoleh bagi menguji

kebolehpercayaan borang soal selidik ialah 0.964 iaitu pada tahap yang tinggi.

Dapatan kajian menunjukkan bahawa skor min, sisihan piawai dan interpretasi
konstruk tahap pengetahuan, kemahiran dan pelaksanaan belajar melalui bermain di
prasekolah adalah tinggi dengan merujuk kepada jadual analisis tahap interpretasi seperti
yang digunakan dalam kajian Sumarni & Zamri (2018). Selain itu, dapatan kajian
menunjukkan bahawa terdapat korelasi yang signifikan di antara tahap pengetahuan guru
dengan pelaksanaan belajar melalui bermain (r =.849, p <.005) manakala bagi hubungan
diantara tahap kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain di prasekolah
menunjukkan juga terdapat korelasi yang tinggi (r = .828, p < .005). Pengkaji percaya
bahawa elemen belajar melalui bermain tidak boleh dipandang ringan kerana implikasi

aktiviti bermain ini sangat membantu perkembangan kanak-kanak secara holistik.

Oleh sebab itulah, KPM menerapkan main sebagai salah satu elemen penting
dalam kurikulum prasekolah. Perincian terperinci hasil dapatan kajian berkaitan tahap
pengetahuan dan tahap kemahiran guru dalam melaksanakan belajar melalui bermain dan
juga hubungan tahap pengetahuan dan tahap kemahiran dengan pelaksanaan aktiviti main

akan dihuraikan dalam perbincangan seterusnya.
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5.3  Perbincangan

Dalam memenuhi keperluan perkembangan kanak-kanak, tahap pengetahuan
guru merupakan aspek yang penting bagi memastikan kelancaran proses PdP belajar
melalui bermain ini. Pengetahuan tentang kandungan pengajaran adalah meliputi
pengetahuan guru tentang tunjang atau isi kandungan yang perlu diajar bagi memenuhi
keperluan perkembangan kanak-kanak dari segi pengetahuan, kemahiran dan nilai (Low
& Faridah, 2020). IImu pengetahuan dan kefahaman guru merupakan aspek persediaan
yang penting bagi guru sebelum memulakan sesi pengajaran (Abdul Halim, Nur & Nur
Arifah, 2019) kerana ianya merupakan penguasaan dan pemahaman guru dalam
merancang aktiviti belajar melalui bermain disamping dapat menyediakan alat bantu

mengajar bersesuaian dengan garis panduan KSPK.

Selain itu juga, tahap kemahiran guru yang meliputi kemahiran merancang,
mengawal, mengendali dan taksiran juga merupakan aspek penting bagi kejayaan PdP
belajar melalui bermain ini. Dalam melaksanakan rancangan proses pengajaran dan
pembelajaran (PdP) di peringkat prasekolah, pengkaji seperti Khomais, Al-Khalidi &
Alotaibi (2019) mendapati bahawa guru yang efektif sentiasa memulakan rancangan

mengajar dengan membuat perancangan, perlaksanaan dan seterusnya pentaksiran.

Guru yang mempunyai tahap pengetahuan serta berkemahiran yang tinggi dalam
melancarkan PdP seperti membuat perancangan, memilih strategi pengajaran yang sesuai
dan membuat penilaian terhadap hasil pengajaran tersebut (Zuraini & Mahaliza, 2019).
Proses rancangan PdP vyang lancar akan menghasilkan pembelajaran yang

menyeronokkan disamping dapat membantu murid-murid melibatkan diri sepenuhnya
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dalam aktiviti pembelajaran (Low & Faridah, 2020). Oleh yang demikian, dalam
melaksanakan konsep belajar melalui bermain, guru tersebut telah menyediakan suasana

PdP yang menyeronokkan kepada kanak-kanak untuk mengikuti pembelajaran.

Berdasarkan kepada dapatan kajian, boleh dikatakan tahap pengetahuan guru
berada pada tahap yang tinggi iaitu (r =.849, p <.005). Interpretasi analisis kajian juga
mendapati skor min 4.35 dengan sisihan piawai 0.64 adalah tinggi dengan merujuk
kepada analisis tahap interpretasi seperti yang digunakan oleh Sumarni & Zamri (2018).
Ini menunjukkan bahawa guru tahu tentang konsep bermain. lanya jelas boleh dilihat
daripada item guru sentiasa merancang strategi untuk setiap aktiviti bermain dan tahu

tentang kepentingan bermain bagi kanak-kanak.

Dapatan ini selari dengan kajian oleh Safiek (2019) yang mendapati bahawa
aktiviti bermain tersebut perlu dirancang dan dikelolakan secara teliti dan sistematik bagi
menjamin setiap murid mendapat peluang yang samarata serta memperolehi pelbagai
pengalaman pembelajaran. Dapatan kajian ini menunjukkan guru tahu tentang
kepentingan aktiviti main seperti yang dinyatakan oleh Chia-Yen, (2017) iaitu guru perlu
menilai keperluan — keperluan pembelajaran yang spesifik dan mengaplikasi strategi-

strategi serta aktiviti-aktiviti bermain yang sesuai untuk kanak-kanak.

Persediaan yang rapi dengan memahami konsep PdP dalam merancang setiap

aktiviti main jelas menunjukkan guru mempunyai pengetahuan dalam melaksanakan

belajar melalui bermain bagi memenuhi keperluan perkembangan kanak-kanak.
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Seterusnya, selain daripada guru dapat merancang dan menyusun strategi, dapatan
kajian menunjukkan bahawa guru sentiasa mengambilkira hasil terhadap perkembangan
kanak-kanak semasa melaksanakan aktiviti main. lanya jelas ditunjukkan melalui item-
item seperti guru memastikan setiap aktiviti yang dilaksanakan dapat memenuhi
keperluan kurikulum, keperluan asas dan pengetahuan kanak-kanak. Dapatan ini selari
dengan Xiaolin et. al,( 2019) di mana dapatan ini menunjukkan bahawa keutamaan dalam
pelaksanaan belajar melalui bermain adalah untuk membina perkembangan kanak-kanak

yang meliputi aspek perkembangan fizikal, kognitif, sosial emosi dan bahasa.

Hal ini juga selari dengan apa yang dinyatakan oleh Irwan, et. al, (2018) iaitu
aktiviti main merupakan satu aktiviti yang banyak memerlukan penglibatan aktif
sehingga boleh dinyatakan idea serta ekspresi diri serta berupaya menggalakkan
perkembangan kognitif, afektif dan psikomotor disamping memupuk nilai estetika.
Pengetahuan guru hasil daripada kajian ini menunjukkan bahawa pengetahuan mereka
bukan hanya pada konsep dan merancang strategi belajar melalui bermain sahaja malah
terhadap hasil daripada aktiviti main tersebut iaitu dengan memastikan tahap

perkembangan kanak-kanak dapat berkembang secara holistik.

Hasil kajian ini juga menunjukkan guru tahu guna alat bantu main iaitu
berdasarkan kepada item memastikan permainan yang sesuai dengan kanak-kanak dan
sentiasa mendapat peluang untuk membuat penerokaan semasa aktiviti main. Guru perlu
tahu dalam menyediakan alat bantu main yang sesuai bagi memastikan kanak-kanak
mendapat impak positif daripada belajar melalui bermain. Dapatan ini selari dengan
Kamarul Azhar & Mazlan (2019) yang mendapati bahawa bagi menggalakkan

kepelbagaian perkembangan yang holistik terhadap kanak-kanak, alatan bantu dalam
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main perlu disediakan mengikut kesesuaian aktiviti pengajaran dan pembelajaran

tersebut.

Namun demikian, hal ini berbeza dengan hasil kajian (Fidyk, 2019; Noor Izzaidah
& Siti Marhamah, 2017) yang mendapati guru tidak perlu menyediakan alatan bantu main
yang perlu dibeli semata-mata kerana kanak-kanak masih boleh menikmati aktiviti main
tanpa alat mainan seperti guru menggunakan alat bantu main dari bahan terpakai. Kajian
oleh Chia-Yen (2017) menunjukkan persediaan guru dalam menyediakan alat bantu main
yang pelbagai adalah penting bagi kanak-kanak untuk mendapat pengalaman sebenar

laitu mereka dapat meneroka dan berinteraksi dengan benda di sekeliling mereka.

Guru sentiasa memastikan keberkesanan aktiviti bermain dengan menyediakan
alat permainan yang sesuai supaya dapat memenuhi keperluan dan kehendak kanak-kanak
selari dengan tahap pengetahuan mereka. Walaubagaimanapun, kajian ini mendapati
guru mempunyai tahap pengetahuan yang tinggi namun guru masih perlu membuat
penambahbaikan dengan mendapatkan latihan secara khusus/berkala. lanya penting bagi
memastikan guru dalam membimbing kanak-kanak untuk proses perkembangan yang
maksimum. Dapatan ini selari dengan kajian Norazlin, Siti & Md Nasir (2019) yang
mendapati bahawa melalui latihan guru memperolehi banyak pengetahuan baru dalam

membantu meningkatkan potensi diri.

Hal ini selari dengan Siti, Zaharah & Azian (2021) di mana dapatan ini
menunjukkan bahawa dengan adanya latihan yang mencukupi guru pendidikan awal
kanak-kanak lebih bersedia untuk melaksanakan PdP dengan suasana pembelajaran yang

lebih naturalistik dan bermakna. Oleh yang demikian, dapatan kajian ini menunjukkan
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guru mempunyai tahap pengetahuan yang tinggi dalam melaksanakan belajar melalui
bermain iaitu guru faham konsep dan kepentingan main, merancang strategi aktiviti main
bagi membantu perkembangan kanak-kanak dan juga meningkatkan kualiti PdP dengan

menjalani latihan yang bersesuaian.

Berdasarkan kepada dapatan kajian tahap kemahiran guru dalam melaksanakan
belajar melalui bermain juga menunjukkan dapatan yang tinggi iaitu (r = .828, p < .005).
Interpretasi analisis kajian juga mendapati skor min 4.31 dengan sisihan piawai 0.67
adalah tinggi dengan merujuk kepada analisis tahap interpretasi seperti yang digunakan
oleh Sumarni & Zamri (2018). Ini menunjukkan guru mempunyai kemahiran yang tinggi
selari dengan tahap pengetahuan mereka dalam memastikan kanak-kanak dapat

melaksanakan aktiviti main.

Merujuk kepada item kajian seperti guru dapat rancang aktiviti main dengan cara
yang betul tanpa sebarang masalah disamping dapat menyesuaikan masa dengan berkesan
lanya jelas menunjukkan bahawa guru mahir merancang strategi-strategi aktiviti main
yang melibatkan kanak-kanak secara aktif supaya pembelajaran menjadi lebih bermakna.
Hal ini selari dengan dapatan kajian Hanifah, Vincent & Muhammad Idris, (2019) yang
mendapati bahawa dalam merancang aktiviti main yang akan dilaksanakan fokus utama
adalah dengan mengambilkira keupayaan dan penglibatan kanak-kanak bagi membantu
mengoptimumkan pembelajaran mereka. Hal ini sesuai dengan apa yang dinyatakan oleh
Low & Faridah, (2020) iaitu merancang aktiviti PdP dengan tersusun akan menghasilkan
pembelajaran yang menyeronokkan disamping dapat membantu murid-murid melibatkan

diri sepenuhnya dalam aktiviti pembelajaran tersebut.
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Oleh itu, salah satu aspek kemahiran guru adalah merancang setiap aktiviti main
dengan strategik bagi mendapatkan hasil yang berkesan kepada kanak-kanak. Kemahiran
guru tidak hanya pada mahir merancang aktiviti malah guru perlu mempunyai kemahiran
dalam mengawal dan mengendalikan setiap aktiviti yang dilaksanakan. lanya penting
bagi memastikan kanak-kanak dapat peluang yang samarata dan bersikap adil di antara

satu sama lain.

Dapatan kajian ini menunjukkan guru mempunyai kemahiran dalam mengawal
dan mengendalikan aktiviti main. Berdasarkan kepada item-item seperti guru dapat
menyediakan aktiviti main yang selari dengan kebolehan kanak-kanak, aktiviti yang
bersesuaian dengan minat kanak-kanak, aktiviti main yang menyeronokkan, aktiviti main
yang melibatkan kreativiti kanak-kanak, pengunaan bahan main secara adil dan
memastikan kanak-kanak tidak terasing dalam beraktiviti. Dapatan kajian ini selari
dengan kajian oleh Zuriani & Mabhalisa (2019) yang mendapati bahawa kemahiran guru
mengendalikan aktiviti pengajaran adalah dengan tidak mengabaikan keperluan dan
kehendak kanak-kanak dengan menyediakan aktiviti permainan yang menyeronokkan

dan bermakna.

Hal yang demikian selari dengan kajian oleh Zaitun & Aliza, (2021) mendapati
bahawa aktiviti main di prasekolah amatlah berpotensi menarik minat kanak-kanak untuk
lebih belajar dan mendapat pembelajaran yang bermakna pada peringkat awal dalam
membantu perkembangan kanak-kanak secara holistik. Tahap kemahiran guru dalam
mengawal dan mengendali setiap aktiviti main amat penting kerana apabila guru dapat
merancang aktiviti main yang berkesan namun proses mengawal dan mengendali tidak

cekap semestinya memberi masalah dalamhasil pengajaran dan pembelajaran tersebut.
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Oleh yang demikian, aspek pengetahuan dan kemahiran guru dalam pembangunan
kurikulum yang kemprehensif adalah penting untuk menjadi pemacu utama ke arah
mencapai matlamat pendidikan. Tahap pengetahuan dan tahap kemahiran guru yang
tinggi dapat membantu guru melaksanakan PdP belajar melalui bermain dengan lebih
efektif di samping membantu kanak-kanak untuk membina perkembangan secara holistik.
Dapatan kajian bagi tahap pengetahuan dan tahap kemahiran menunjukkan bahawa guru
mempunyai pengetahuan dan kemahiran yang tinggi dalam melaksanakan belajar melalui
bermain di prasekolah dan ianya dapat membantu proses pengajaran dan pembelajaran

bagi aktiviti main di prasekolah berjalan dengan lancar.

Dapatan kajian menunjukkan bahawa terdapat hubungan yang kuat diantara tahap
pengetahuan pengetahuan guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain (r = .849, p
< .005) dan bagi hubungan kemahiran guru dengan pelaksanaan belajar melalui bermain
ialah (r = .828, p < .005). Nilai ini menunjukkan bahawa pelaksanaan belajar melalui
bermain menjadi lancar disebabkan pengetahuan dan kemahiran guru maka kanak-kanak
dapat mengikuti aktiviti pembelajaran dengan berkesan. Apabila kanak-kanak dapat
mengikuti aktiviti pembelajaran dengan berkesan ini bermakna mereka dapat menimba

ilmu pengetahuan dengan bermanfaat.

Perkara ini sangat penting bagi guru kerana sebagai pembimbing mereka tidak
boleh mengabaikan keperluan dan kehendak kanak-kanak iaitu mendapat keseronokan
dalam beraktiviti. Oleh yang demikian, adalah sangat penting untuk guru memastikan
matlamat yang ingin dicapai dalam melaksanakan aktiviti bermain berjalan seiring
dengan perkembangan kanak-kanak. Dapatan kajian bagi hubungan ini menunjukkan

bahawa guru memahami dengan jelas tentang peranan mereka sebagai pembimbing
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kanak-kanak dalam memastikan aktiviti bermain yang merangkumi tahap perkembangan

emosi, fizikal, sosial dan kognitif kanak-kanak.

Walaupun hasil kajian menunjukkan hubungan yang kuat diantara pengetahuan
dan kemahiran guru dalam melaksanakan belajar melalui bermain, namun keperluan guru
prasekolah untuk mendapatkan latihan khusus/berkala perlu diambilkira kepentingannya.
Ini kerana, pengetahuan dan kemabhiran sedia ada yang tinggi apabila ditambah dengan
kursus atau latihan sememangnya dapat membantu guru untuk memperkasakan lagi ilmu
pengetahuannya dalam mendidik dan membimbing kanak-kanak. Ini disokong oleh
kajian Syed Lamsah & Melor, (2019) yang mendapati bahawa dalam sistem pendidikan
prasekolah kejayaan pelaksanaan aktiviti pengajaran dan pembelajaran adalah latihan

perguruan yang berterusan.

Oleh yang demikian, dapatan kajian menunjukkan hubungan yang kuat diantara
kedua-dua pembolehubah ini dapat memastikan keberkesanan PdP belajar melalui
bermain di prasekolah dan secara tidak langsung telah memenuhi keperluan dasar

pendidikan negara Malaysia dalam bidang pendidikan awal kanak-kanak.

5.4  Implikasi

Kajian ini memberi implikasi kepada peranan guru bagi memperkasakan tahap

pengetahuan dan kemahiran dalam melaksanakan belajar melalui bermain di prasekolah.

Secara asasnya, dapatan kajian ini menujukkan tahap pengetahuan dan kemahiran yang

tinggi dalam pelaksanaan bermain namun untuk bergerak seiring dengan dunia teknologi
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pada hari ini maka guru prasekolah perlu mengadaptasi kaedah melalui bermain

bersesuaian dengan peredaran zaman.

Ini bersesuaian dengan saranan KPM di mana Industrial Revolution 4.0 (IR 4.0)
diperkenalkan kepada para guru bagi membantu mereka dalam PdP dengan memastikan
sesi pembelajaran berlaku dengan lebih efektif. Sebagai contoh, jika suatu ketika dahulu
guru melaksanakan aktiviti main di persekitaran prasekolah namun dengan situasi
pandemik menyebabkan sesi pembelajaran ditukarkan kepada PdPr, maka guru boleh

membuat aplikasi gamebagi subjek pengajaran mereka.

Implikasinya, ini akan menambahkan lagi minat kanak-kanak untuk melibatkan
diri dalam pembelajaran. Hal ini bertepatan dengan Siti Zubaidah (2018) yang
menyatakan bahawa guru perlu mempersiapkan diri mereka dalam menghadapi IR 4.0
dengan menyediakan sistem pembelajaran yang kreatif, inovatif dan berdaya saing.
Tambahan lagi, Jabatan Kemajuan Masyarakat Malaysia (KEMAS) juga melaksanakan
TABIKA KEMAS Pintar STREAM yang memfokuskan pengajaran dan pembelajaran ke
arah kemahiran bidang seni, nilai murni, kraetiviti, komunikasi, kolaboratif, kerjasama
dan pemikiran kritis yang perlu dipupuk dalam diri kanak-kanak pada hari ini

(www.kemas.gov.my).

Revolusi Industri 4.0 pada masa kini menekankan penggunaan teknologi bagi
membantu perkembangan holistik kanak-kanak supaya mempunyai kemahiran belajar
melalui pengalaman, pemikiran Kritis dan penyelesaian masalah pada masa dewasa kelak.
Selain itu juga, hasil kajian mendapati hubungan yang kuat diantara pengetahuan dan

kemahiran guru namun guru tidak boleh hanya berpuas hati dengan pencapaian tersebut.
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Ini kerana, bidang pendidikan hari ini menggalakkan guru untuk mencari ilmu pengajaran

yang lebih kepada digital selari dengan teknologi terkini.

Sejajar dengan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013-2025 (KPM,
2013) menekankan pendidikan yang berkualiti iaitu dengan memanfaatkan penggunaan

multimedia dan teknologi maklumat (ICT) (www.moe.gov.my). Tambahan lagi, KPM

menerapkan kemahiran pengajaran dan pembelajaran abad ke 21 selaras dengan
transformasi PPPM (2013-2025) iaitu salah satu di antaranya ialah kemahiran maklumat,
media dan teknologi. Ini selari dengan apa yang telah dihuraikan Siti, Roslinda, Khodijah
& Nurul (2018) yang menunjukkan bahawa penggunaan multimedia dan teknologi
maklumat (ICT) telah meluas digunakan oleh pendidik kerana kesannya dalam
meningkatkan kualiti PdP iaitu dapat merangsang kanak-kanak belajar dengan cepat dan

berkesan.

Oleh yang demikian, bertepatan dengan matlamat KPM dengan pengetahuan dan
kemahiran yang tinggi, guru prasekolah mampu melaksanakan aktiviti belajar melalui
bermain kerana dunia kanak-kanak untuk berinteraksi dengan persekitaran pada hari ini
dikelilingi dengan komputer, tablet dan telefon. Implikasi belajar melalui bermain kepada
guru dan kanak-kanak amatlah besar kerana dapat membentuk sesi PdP yang
menyeronokkan dan berkesan. Ini dapat membuktikan bahawa guru mempunyai

pengetahuan dan kemahiran yang berkembang seiring dengan peredaran zaman.

Implikasi ini tidak hanya pada kanak-kanak dan guru malahan kepada ibu bapa
juga turut terlibat. Peranan utama ibu bapa adalah membantu anak-anak mereka dengan

membentuk komunikasi yang baik diantara ibu bapa dan guru. Apabila guru
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menyempurnakan keperluan PdP belajar melalui bermain dan memenuhi keperluan
kanak-kanak maka mereka akan lebih gembira, namun ibu bapa pula perlu melibatkan
diri dengan berbincang, berkomunikasi dengan guru untuk membimbing anak-anak
belajar melalui bermain dalam situasi pembelajaran di rumah bukan hanya menyediakan
kemudahan telefon atau komputer sahaja. Ini disokong Zuriani, Zaleha, Mohamad &
Ahmad (2021) yang mendapati bahawa penglibatan ibu bapa dalam PdP dapat

menguatkan hubungan emosi diantara anak dan keluarga.

Sehubungan dengan itu juga, ibu bapa dapat berbincang dan bertukar pandangan
dengan guru tentang perihal pembelajaran anak-anak mereka di samping dapat mentaksir
tahap kecemerlangan mereka. Hubungan baik guru dan ibu bapa sangat penting untuk
guru melaksanakan aktiviti pembelajaran di prasekolah manakala bagi ibu bapa pula
penting untuk mereka mendidik pembelajaran anak-anak dalam bentuk formal apabila di
rumah. Ini selari dengan apa yang dihuraikan Sumitra & Roshan (2021) yang
menunjukkan bahawa perbincangan dan komunikasi antara guru dan ibu bapa dapat
membantu perkembangan kanak-kanak secara menyeluruh dari segi memahami emosi

dan keperluan pembelajaran kanak-kanak.

Oleh yang demikian, boleh dikatakan implikasi kajian meliputi menyeluruh
kepada guru, kanak-kanak dan ibu bapa serta kepada pendidik awal kanak-kanak
(PAKK). Secara keseluruhan, dapat dilihat kepentingan belajar melalui bermain adalah
untuk perkembangan, memenuhi keperluan kanak-kanak dan juga mencapai matlamat

pendidikan negara bagi membentuk generasi yang berdaya saing pada masa depan.
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5.5 Cadangan Kajian Akan Datang

Berdasarkan kajian yang dijalankan ini, masih terdapat ruang dan peluang bagi
pengkaji-pengkaji akan datang dilaksanakan bagi memantapkan pelaksanaan belajar

melalui bermain di prasekolah. Diantaranya ialah;

1 Kajian akan datang boleh melaksanakan pendekatan belajar melalui bermain
dengan menggunakan aplikasi berdasarkan kepada pendigitalan, kemahiran abad

ke 21, teknologi maklumat dan multimedia.

1 Kajian ini hanya tertumpu di lokasi Marang, Terengganu jadi cadangan kajian
seterusnya adalah memperluaskan lokasi kajian iaitu kajian di daerah lain dan juga

luar dari negeri Terengganu.

71 Belajar melalui bermain dapat membantu pentaksiran kanak-kanak dari segi
emosi di mana kepentingan main boleh dijadikan sebagai terapi. Oleh yang
demikian, saranan bagi kajian akan datang ialah bermain sebagai terapi bagi
kanak-kanak untuk mencungkil emosi kanak-kanak terutamanya dari kalangan

murid berpendidikan khas (MPK).
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5.6 Penutup

Secara keseluruhan boleh dikatakan peranan guru dalam merancang dan
melaksanakan aktiviti pengajaran dan pembelajaran di prasekolah amatlah penting. Ini
kerana, guru yang mempunyai pengetahuan dan kemahiran yang tinggi dapat
mengendalikan kanak-kanak dalam setiap sesi pembelajaran dengan lebih berkesan.
Pembelajaran yang berkesan dapat membantu meningkatkan perkembangan kanak-kanak
secara holistik dan bersepadu. Hal ini kerana, prasekolah merupakan asas permulaan bagi
kanak-kanak untuk membina dan mengenal dunia ilmu pengetahuan Permulaan
pendidikan awal kanak-kanak amatlah penting kerana mereka merupakan generasi yang
akan membina masa hadapan. Sejajar dengan matlamat Dasar Pendidikan Malaysia yang

berhasrat melahirkan generasi yang cemerlang.

Oleh yang demikian, bagi merealisasikan tujuan dan harapan negara, maka
tunggak utama dunia pendidikan iaitu guru pendidikan prasekolah perlu bersiapsiaga
dengan tahap pengetahuan dan kemahiran yang tinggi supaya dapat mencapai sasaran
pendidikan iaitu memastikan pendidikan awal kanak-kanak berkembang maju seiring
dengan peredaran zaman. Hasil kajian ini menunjukkan pengetahuan dan kemahiran guru
tinggi dalam melaksanakan aktiviti main, namun ianya masih perlu disuburkan dengan
latihan secara khusus/berkala bagi memantapkan lagi pengajaran. Oleh sebab itu, penting
bagi guru mempunyai pengetahuan dan kemahiran pengajaran kerana mereka merupakan
pemangkin utama bagi memastikan kejayaan pembelajaran kanak-kanak Kajian ini
diharapkan dapat menjadi panduan kepada guru pendidikan awal kanak-kanak prasekolah

dalam melaksanakan PdP belajar melalui bermain.
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