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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pengenalan  

Seiring dengan perubahan landskap pendidikan di Malaysia pelbagai inovasi dalam 

bidang kurikulum telah dilakukan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia supaya 

pendidikan prasekolah dapat berubah seiring dengan perubahan yang berlaku dalam 

masyarakat sama ada di dalam atau di luar negara (Mokhlis, 2019). Antara inovasi 

dalam bidang kurikulum yang telah dijalankan adalah penggubalan Kurikulum 

Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) yang merupakan satu strategi untuk 

meningkatkan kualiti pendidikan prasekolah dengan menekankan unsur kreativiti, 

inovasi dan reka cipta. Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) yang 

dilaksanakan pada tahun 2010 telah disemak semula bagi memenuhi tuntutan dasar 

baharu di bawah Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025 dan 

keperluan semasa (Mokhlis, 2019).  

Semakan ini dilakukan bagi memastikan kualiti kurikulum yang dilaksanakan di 

prasekolah standing dengan standard antarabangsa. Kurikulum ini bertujuan 
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mengembangkan potensi kanak-kanak pada awal usia empat hingga enam tahun secara 

menyeluruh dan bersepadu. Kandungan yang dipelajari di peringkat prasekolah pada 

asasnya merupakan pengetahuan dan kemahiran asas yang diperlukan kanak-kanak 

sebagai persediaan untuk mengikuti pendidikan di peringkat sekolah rendah kelak 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2017). Bagi menjayakan pelaksanaan KSPK, 

pengajaran dan pembelajaran guru perlu memberi penekanan kepada KBAT dengan 

memberi fokus kepada pendekatan Pembelajaran Berasaskan Inkuiri dan Pembelajaran 

Berasaskan Projek supaya kanak-kanak dapat menguasai kemahiran yang diperlukan 

dalam abad ke-21 (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2017). 

Pendidikan prasekolah merupakan pengalaman awal yang penting dalam dunia 

pendidikan awal kanak-kanak. Pengalaman awal persekolahan dan pembelajaran 

berkesan, bermakna dan menyeronokkan dapat memberikan ilmu pengetahuan, 

kemahiran dan seterusnya nilai dan sikap diri yang positif pada masa hadapan. 

Pengalaman pembelajaran mereka seharusnya bersifat futuristik dan boleh digunakan 

untuk mereka berjaya apabila mereka dewasa. Justeru itu, KSPK Semakan 2017 digubal 

berdasarkan prinsip amalan bersesuaian perkembangan kanak-kanak dan amalan 

pembelajaran yang terkini iaitu berkonsepkan PAK21 21 (Kementerian Pendidikan 

Malaysia, 2017). Perubahan pelaksanaan kurikulum KSPK Semakan 2017 ini 

berkesinambungan dan saling berhubung kait dengan kurikulum standard sekolah 

rendah dan menengah (Siti Samsuri, 2019). Justeru itu, pembelajaran berasaskan projek 

ini dilihat sebagai satu strategi terbaik bagi memenuhi tuntutan dasar baharu di bawah 

Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025 ini. 

Pembelajaran berasaskan projek (PBP) memberi definisi maksud yang pelbagai 

mengikut dapatan dan kajian ahli psikologi dan pengkaji. Pembelajaran berasaskan 
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projek merupakan model pengajaran yang menggunakan teknik praktikal berdasarkan 

prinsip konstruktivis. Proses mengawal pelajar dalam konsep projek adalah pengajar 

bertindak sebagai fasilitator. Pendekatan pembelajaran berasaskan projek merupakan 

kaedah instruksional yang membenarkan kanak-kanak membina kemahiran dan 

mendapatkan ilmu dalam menghasilkan hasil projek akhir secara koperatif dengan 

teknik ‘hands-on’ dan ‘minds- on’ (Kaldi et al., 2011). 

1.2 Latar Belakang Kajian 

Dalam KSPK Semakan 2017, ciri-ciri PBP di prasekolah seharusnya dijalankan secara 

individu atau berkumpulan iaitu dari proses mengumpul bahan, maklumat, data,  

memproses maklumat  dan  data, dan pelaporan  hasil serta refleksi kendiri.  Interaksi  

guru dengan kanak-kanak adalah berbentuk  bimbingan dan perundingan pada setiap 

tahap   proses dan guru bertindak sebagai fasilitator. Penilaian dan pentaksiran 

dijalankan dalam setiap tahap proses sehingga ke tahap hasil yang telah siap (Bahagian 

Pembangunan Kurikulum, 2016). 

Pembelajaran berasaskan projek menjadi lebih bermakna jika guru bertindak 

sebagai rakan pembimbing dan menjadi sumber rujukan pakar kanak-kanak dalam 

menentukan hasil produk yang yang dikehendaki. Kajian Saemah, Ruhizan & Siti 

Fatimah (2012) menunjukkan skor kemahiran guru dalam melaksanakan KSPK dan 

mempraktikannya dalam PdP adalah di peringkat sederhana. Ini menunjukkan masih 

ada sebahagian guru yang kurang mahir dalam melaksanakan kurikulum KSPK dengan 

cekap dan cemerlang. Hasil dapatan kajian tersebut juga menyatakan 90% pelaksanaan 

kurikulum baharu gagal dilaksanakan kerana kemahiran guru yang terhad. Kemahiran 

guru yang terhad dalam melaksanakan pembelajaran berasaskan projek di prasekolah 
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disebabkan oleh pelbagai aspek seperti guru yang mempunyai pelbagai latar belakang 

latihan yang berbeza. Ini dijelaskan oleh Rohaty (2003) iaitu pelbagai latar belakang 

dan jenis kelayakan guru dalam bidang pendidikan prasekolah memberi kesan negatif 

kepada pelaksanaan kurikulum yang tidak selaras. Oleh yang demikian, kesan terhadap 

pelaksanaan pembelajaran berasaskan projek juga terjejas. Ini dibuktikan dengan 

dapatan kajian Romarzila (2016) yang mendapati sesetengah guru kurang kemahiran 

melaksanakan kaedah projek kerana mereka kurang yakin dan akhirnya pengajaran 

mereka dijalankan secara langsung. Hal ini berlaku kemungkinan kerana guru kurang 

penghayatan dalam mentafsir kurikulum serta kurang pengetahuan dalam 

mengendalikan kaedah ini disebabkan kurangnya panduan yang jelas dalam dokumen 

KSPK itu sendiri.  

Justeru, guru perlu diberi panduan konsep asas pelaksanaan pembelajaran 

berasaskan projek supaya ia dapat dijalankan secara terancang dan dapat mencapai 

matlamat pendidikan prasekolah itu sendiri.  Isunya di sini adalah sejak dari 

pelaksanaan Buku Panduan Prasekolah Malaysia 1986 sehingga kini, hasil kajian 

mendapati guru-guru masih mengajar secara langsung berpandukan buku kerja dan 

pembelajaran berpusat guru (Bahagian Pembangunan Kurikulum, 2008; Sharifah Nor, 

Manisah Norshidah & Aliza, 2009 dan Aliza & Zamri, 2015). Cabaran utama yang 

dihadapi oleh guru adalah mereka belum cukup berpengalaman untuk mengajar di 

dalam bilik darjah yang berpusatkan murid. Mereka masih memerlukan sumber, 

panduan, bimbingan dan latihan bagi meningkatkan pengetahuan dan kemahiran (Aliza 

& Zamri, 2015). 

Kajian Siti Saleha dan Saedah (2017) mendapati beberapa perkara perlu diambil 

perhatian terutama keutamaan bimbingan yang lebih jelas tentang cara pelaksanaan 
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pembelajaran berasaskan projek yang sesuai dijalankan di prasekolah. Ini disebabkan 

keupayaan guru dalam merangsang kanak-kanak seperti memberi soalan-soalan 

penting KBAT kurang dijalankan semasa proses pembelajaran berasaskan projek 

dijalankan. Maka dengan itu, impak yang sama juga berlaku pada kanak-kanak. Kanak-

kanak kurang aras KBAT apabila penilaian hasil projek akhir dijalankan. Ini 

mengukuhkan dapatan kajian Sharifah et al. (2009) yang menyatakan kesedaran guru 

tentang KBAT masih rendah dimana mereka kurang kesediaan pengetahuan dan 

kemahiran mengaplikasikan KBAT dalam PdP. Oleh yang demikian, penulisan 

berbentuk cadangan bagi meningkatkan pengetahuan dan kemahiran guru dalam 

menjalankan pembelajaran berasaskan projek yang berorientasikan PAK21 di 

prasekolah perlu diperbanyakkan supaya boleh dijadikan rujukan dan seterusnya dapat 

meningkatkan keyakinan mereka dalam melaksanakan pembelajaran berasaskan projek 

di prasekolah (Siti Saleha, 2019). Ataupun diwujudkan modul-modul yang dapat 

membantu guru prasekolah dalam pembelajaran berasaskan projek. 

Terdapat kajian juga menunjukkan bahawa guru lebih suka kepada kanak-kanak 

yang mempunyai ciri-ciri yang tidak kreatif seperti kepatuhan dan penerimaan yang 

tidak berbelah bahagi terhadap guru, dan mengenakan denda kepada kanak-kanak 

dengan tujuan untuk mengawal disiplin kelas (Norsita & Zainal, 2014; Beghetto & 

Kaufman, 2011). Manakala hasil kajian Al-Thani (2010) pula menunjukkan guru-guru 

prasekolah tidak menggabungkan kemahiran pemikiran kreatif dalam pengajaran 

mereka. Kelemahan pemupukan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak kecil ini perlu 

diberi perhatian serius oleh semua pihak khususnya para pentadbir dan guru prasekolah. 

Isu ini amat membimbangkan dan sekiranya perkara ini berlarutan akan memberikan 

kesan ke atas amalan kreativiti masyarakat di masa hadapan, seterusnya akan turut 
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menghalang negara mencapai status sebuah negara maju. Isu ini memerlukan 

pemahaman yang lebih mendalam dengan memfokuskan kepada amalan pengajaran 

guru prasekolah (Mokhlis, 2019).  

Manakala, kajian yang dijalankan  oleh  Miller dan  Almon (2009) menunjukkan  

bahawa  kebanyakan guru prasekolah masih mengabaikan pelaksanaan pedagogi 

berasaskan bermain kerana tekanan pihak sekolah  yang  perlu  memenuhi  pencapaian  

cemerlang  dari  aspek  akademik  dan  standard pembelajaran meskipun kanak-kanak 

mengalami masalah dalam literasi dan numerasi. Perkara ini  secara  tidak  langsung  

menyekat  proses  pembelajaran  kanak-kanak  melalui  konsep penerokaan dan bermain 

dalam mengasah kemahiran dan mengembangkan minat mereka. Buku dan pelbagai  

latihan telah mengambil alih  kehidupan awal mereka sebagai kanak-kanak pada  hari  

ini  untuk  memperoleh  pencapaian  cemerlang  dalam  peperiksaan.  Sehubungan  itu, 

kanak-kanak  pada  hari  ini  dihalang  bermain  pada  peringkat  umur  yang  terlalu  

awal  bagi mengelak kegagalan dalam akademik (Whitebread & Bingham, 2013). Hal 

ini kerana kejayaan dari segi pendidikan seseorang kanak-kanak itu cenderung diukur 

melalui pencapaian akademik mereka.  Fahaman ini  menyebabkan  aktiviti  

pembelajaran  dan  proses pengajaran  akan  hanya tertumpu di dalam  kelas sahaja  dan 

kurangnya penglibatan  kanak-kanak terhadap  aktiviti luar bilik darjah yang lebih 

menyeronokkan bagi mereka. Kajian – kajian ini jelas menunjukkan bahawa tahap 

penerapan elemen kreativiti dalam kalangan kanak-kanak prasekolah berada di tahap 

yang masih rendah. Justeru satu inisiatif perlu dilaksanakan bagi menyelesaikan isu 

kurang pendedahan elemen kreativiti dan juga membantu memupuk minat inovasi dan 

kreativiti dalam kalangan kanak-kanak prasekolah. 
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Inovasi bermaksud memperbaharui atau melakukan perubahan (Badran, 2007). 

Kamus Dewan (2005) pula merujuk inovasi sebagai sesuatu yang baru diperkenalkan 

seperti kaedah, sistem atau adat dalam bentuk baru. Sufean Hussin (2002) menyatakan 

inovasi bermaksud pembaharuan, modifikasi, atau membaiki idea, benda, ilmu dan 

ciptaan seni budaya tamadun dengan tujuan memenuhi fungsi-fungsi tertentu atau 

memenuhi cita rasa tertentu atau memenuhi pasaran tertentu. Manakala, reka cipta pula 

dikenali sebagai satu aktiviti pelbagai bidang yang memiliki keupayaan merentas 

kurikulum. Menurut Harris dan Wilson (2003a; 2003b), pendidikan reka cipta 

menggabungkan bersama komponen ketukangan, seni dan reka bentuk, sains, 

matematik dan keusahawanan dalam satu pakej bersepadu. Menerusi reka cipta, kanak-

kanak membina keupayaan untuk berfungsi secara efektif dan kreatif di dalam dunia 

pembuatan. Reka cipta merupakan aktiviti yang dilaksanakan dengan satu matlamat 

yang telah ditentukan, dalam lingkungan pelbagai kekangan dan memerlukan 

pertimbangan nilai di setiap peringkat. Ia memiliki kaedah pemikiran yang tersendiri 

termasuk penggunaan imaginasi dan pengimejan (Keirl, 2002). Kepentingan inovasi 

dan reka cipta adalah untuk melahirkan kanak-kanak yang berfikiran kreatif, kritis, 

inovatif dan inventif serta berbudaya reka cipta melalui penghasilan reka ciptaan 

dengan mengaplikasikan teknologi supaya dapat menyumbang kepada pembangunan 

negara (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2017). 

Kreativiti pula merupakan suatu konsep yang bersifat multi dimensi dan inter 

disiplin. Kebolehan dan bakat kreatif tidak wujud secara semula jadi semata-mata 

sebaliknya ia perlu dipupuk dan memerlukan usaha pelbagai pihak khususnya pendidik 

yang dapat menjadi pemangkin kepada transformasi pemikiran kreatif (Mohd Azhar 

et.al, 2010). Kenyataan ini disokong oleh Lee (2002) yang berpendapat untuk berdaya 
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saing di peringkat antarabangsa, masyarakat perlu memiliki daya pemikiran kreatif 

yang tinggi agar dapat menyelesaikan pelbagai masalah yang semakin kompleks. Ini 

disebabkan pemikiran kreatif dapat melahirkan generasi yang lebih inovatif, 

berkemahiran tinggi serta mempunyai daya kreativiti yang baik, ideal, imaginatif dan 

mempunyai unsur-unsur humanistik dan artistik yang tinggi (Abu Bakar, 2013). 

Seterusnya, penggunaan bahan hiasan seperti lidi, benang, kapas, butang, 

plastisin, bahan hiasan, dan lego dilihat satu medium yang baik dalam menarik minat 

kanak-kanak prasekolah dalam pada masa yang sama mengatasi isu kurang pendedahan 

elemen kreativiti dalam pembelajaran. Misalnya, lego merupakan satu alat permainan 

yang mudah, menyeronokkan dan sesuai digunakan untuk kanak-kanak prasekolah 

berusia enam tahun. Lego juga dilihat sebagai medium permainan yang sesuai untuk 

guru gunakan dalam PdP di prasekolah. Lego merupakan permainan konstruktif yang 

diperbuat daripada kepingan plastik yang dapat disusun dan dipasangkan menjadi suatu 

bentuk tertentu (Syafrina, et.al, 2020). Kanak-kanak juga menyukai lego kerana ianya 

merupakan alat permainan yang mudah diguna dan mempunyai warna yang terang dan 

menarik perhatian. Permainan lego termasuk permainan yang meningkatkan 

perkembangan motor halus kanak-kanak (Christiana & Mahmudah, 2015). Dalam 

konteks ini, pengkaji memilih untuk membangunkan modul pembelajaran berasaskan 

projek yang menggunakan bahan hiasan dan lego bagi memupuk minat inovasi, reka 

cipta, dan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak prasekolah.  

Bagi menjayakan modul pembelajaran berasaskan projek menggunakan bahan 

hiasan dan lego tersebut, pengkaji memilih satu projek yang akan dijalankan oleh 

kanak-kanak prasekolah, iaitu projek ‘Our Toys Kingdom’. Projek ‘Our Toys Kingdom’ 

memfokuskan kepada pedagogi belajar melalui bermain. Kanak-kanak prasekolah akan 
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diminta mencipta alat permainan idaman masing-masing setelah melakukan aktiviti 

‘Movie Camp’, aktiviti rangsangan kreativiti, lakaran awal, soalan dan penyiasatan 

dalam ruang pembelajaran, eksperimen warna air, serta refleksi lakaran. Tema ‘Our 

Toys Kingdom’ diberi adalah kerana kanak-kanak akan melaksanakan projek secara 

berkumpulan untuk membina ‘kerajaan alat permainan’ mereka sendiri. Setelah itu, 

projek tersebut akan dijadikan model/artifak. Kanak-kanak akan diminta membuat 

persembahan atau pameran ringkas di hadapan guru dan rakan-rakan bagi 

menayangkan hasil binaan projek alat permainan tadi. Modul ini mengaplikasikan 

konsep inovasi dan kreativiti yang diolah sesuai mengikut tahap umur dan laras 

kefahaman bagi kanak-kanak prasekolah. Kanak-kanak prasekolah juga akan 

dibimbing dan dipantau bermula daripada langkah perancangan projek, langkah 

pembangunan projek dan juga hingga kepada langkah persembahan projek. Tujuan 

utama pelaksanaan projek ‘Our Toys Kingdom’ ini adalah untuk memupuk minat 

inovasi dan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak sejak di prasekolah lagi.  

1.3 Pernyataan Masalah 

Berdasarkan kepada maklumat literasi tersebut, dapat disimpulkan bahawa isu tentang 

kurangnya pendedahan kanak-kanak tentang elemen kreativiti adalah wujud dan isu ni 

kebanyakannya berpunca daripada guru yang berperanan sebagai pelaksana kurikulum 

yang kurang memupuk asas inovasi dan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak di 

prasekolah. 

Kajian oleh Mohd Musnizam Jaafar, Ab. Halim Tamuri & Rohizan Ya (2012) 

menyatakan bahawa guru seharusnya menguasai ilmu-ilmu yang berkaitan kaedah 

pengajaran. Hal ini kerana, kemahiran guru menyampaikan pengajaran dengan menarik 
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serta memberikan penjelasan yang mantap akan membantu dalam pembentukan 

personaliti pelajar yang merupakan matlamat akhir pendidikan. Maka, pembelajaran 

berasaskan projek merupakan salah satu pendekatan yang berkesan yang boleh 

digunakan oleh guru dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 

Kenyataan tersebut disokong oleh kajian Al-Thani (2010) menunjukkan guru-

guru prasekolah tidak menggabungkan kemahiran pemikiran kreatif dalam pengajaran 

mereka. Kelemahan pemupukan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak kecil ini perlu 

diberi perhatian serius oleh semua pihak khususnya para pentadbir dan guru prasekolah. 

memberikan kesan ke atas amalan kreativiti masyarakat, seterusnya akan turut 

menghalang negara mencapai status sebuah negara maju. Isu ini memerlukan 

pemahaman yang lebih mendalam dengan memfokuskan kepada amalan pengajaran 

guru prasekolah. 

Selain itu, guru perlu memberi bimbingan yang lebih jelas tentang cara 

pelaksanaan pembelajaran berasaskan projek yang sesuai dijalankan di prasekolah. Ini 

disebabkan keupayaan guru dalam merangsang kanak-kanak seperti memberi soalan-

soalan penting KBAT kurang dijalankan semasa proses pembelajaran berasaskan 

projek dijalankan (Siti Saleha & Saedah, 2017). Kesannya, kanak-kanak kurang aras 

KBAT apabila penilaian hasil projek akhir dijalankan. Ini mengukuhkan dapatan kajian 

Sharifah et al., (2009) yang menyatakan kesedaran guru tentang KBAT masih rendah 

dimana mereka kurang kesediaan pengetahuan dan kemahiran mengaplikasikan KBAT 

dalam PdP. Oleh yang demikian, penulisan berbentuk cadangan bagi meningkatkan 

pengetahuan dan kemahiran guru dalam menjalankan pembelajaran berasaskan projek 

yang berorientasikan PAK21 di prasekolah perlu diperbanyakkan supaya boleh 
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dijadikan rujukan dan seterusnya dapat meningkatkan keyakinan mereka dalam 

melaksanakan pembelajaran berasaskan projek di kelas prasekolah (Siti Saleha, 2019). 

Manakala, menurut Mokhlis (2019) guru lebih suka kepada kanak-kanak yang 

mempunyai ciri-ciri yang tidak kreatif seperti kepatuhan dan penerimaan yang tidak 

berbelah bahagi terhadap guru, dan mengenakan denda kepada kanak-kanak dengan 

tujuan untuk mengawal disiplin kelas. Kanak-kanak yang kurang daya kreativiti lebih 

cenderung untuk bersikap pasif di dalam bilik darjah dan hal ini memberikan kelegaan 

kepada guru untuk mudah mengawal suasana bilik darjah (Norsita & Zainal, 2014; 

Beghetto & Kaufman, 2011). 

Secara umumnya boleh disimpulkan di sini bahawa masalah yang wujud boleh 

adalah berkaitan dengan keupayaan guru itu sendiri dalam menterjemahkan kurikulum 

KSPK. Oleh itu kajian ini dijalankan bertujuan untuk membangunkan modul 

pembelajaran berasaskan projek yang menumpukan kepada penciptaan alat permainan 

sebagai usaha memupuk minat inovasi dan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak 

prasekolah. 

1.4 Objektif Kajian 

Pembangunan modul pembelajaran berasaskan projek dalam penciptaan alat permainan 

idaman ini adalah inisiatif terkini untuk memupuk minat inovasi dan kreativiti dalam 

kalangan kanak-kanak prasekolah serta menyelesaikan isu kurangnya pendedahan 

kepada kanak-kanak tentang elemen kreativiti. Secara spesifiknya kajian ini 

dilaksanakan bertujuan untuk:  



12 
 

i. Mengenalpasti elemen-elemen penting untuk menghasilkan modul 

pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys Kingdom’. 

ii. Membangunkan modul pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys 

Kingdom’ sebagai usaha memupuk minat inovasi dan kreativiti dalam 

kalangan kanak-kanak prasekolah. 

iii. Mendapatkan pandangan daripada kumpulan pakar berkaitan kesahan 

modul pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys Kingdom’. 

1.5 Persoalan Kajian 

Persoalan kajian adalah sasaran sementara yang menjelaskan sesuatu fenomena yang 

terjadi sebagai penyelesaian masalah. Dalam pembangunan modul pembelajaran ini, 

pengkaji mengemukakan beberapa persoalan kajian bagi menentukan objektif kajian 

tercapai.  

Antara persoalan kajian yang dikemukakan adalah: 

i. Apakah elemen-elemen penting untuk menghasilkan modul pembelajaran 

berasaskan projek ‘Our Toys Kingdom’? 

ii. Apakah reka bentuk modul pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys 

Kingdom’ sebagai usaha memupuk minat inovasi dan kreativiti dalam 

kalangan kanak-kanak prasekolah? 

iii. Apakah pandangan daripada kumpulan pakar berkaitan kesahan modul 

pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys Kingdom’? 
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1.6 Kerangka Konseptual Kajian 

Kerangka konseptual dalam kajian ini direka untuk menunjukkan aliran perancangan 

dan pelaksanaan pembangunan modul pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys 

Kingdom’. Di dalam kerangka konseptual ini, pemboleh ubah tidak bersandar adalah 

modul pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys Kingdom’, Kurikulum Standard 

Prasekolah Kebangsaan (KSPK) semakan 2017, dan pembelajaran berasaskan projek. 

Sebelum modul dibangunkan kajian keperluan dijalankan ke atas guru prasekolah bagi 

mendapatkan permasalahan yang dihadapi dalam PdP di prasekolah. Pembangunan 

modul ini adalah hasil daripada protokol temu bual yang akan dijalankan semasa kajian 

keperluan. Kemudian modul dibangunkan selari dengan silibus yang ditetapkan dalam 

Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) semakan 2017 di bawah (i) 

tunjang komunikasi (bertutur untuk menyampaikan idea), (ii) tunjang kerohanian, sikap, 

dan nilai (kerjasama), (iii) tunjang perkembangan fizikal dan estetika (perkembangan 

motor halus dan meneroka pelbagai pergerakan, ekspresi kreatif, dan aplikasi seni). 

Model dan teori yang akan digunapakai dalam pembangunan modul pula adalah model 

ADDIE (Rosset, 1987), teori Konstruktivisme (Piaget, 1964 & 1972), dan teori 

perkembangan kreativiti Fisher (Fisher, 1943). Manakala, pemboleh ubah bersandar 

dalam kajian ini adalah kesahan modul pembelajaran berasaskan projek ‘Our Toys 

Kingdom’. Setelah itu, akan dilaksanakan inventori soal selidik untuk mendapatkan 

pandangan daripada kumpulan pakar berkaitan kesahan modul sebelum modul dapat 

digunakan oleh semua pihak. Kerangka konseptual pembangunan modul boleh dilihat 

berdasarkan Rajah 1.1. 
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1.7 Batasan Kajian 

Batasan kajian adalah merangkumi kepada responden kajian, lokasi kajian, dan batasan 

kurikulum. Hasil keputusan kajian ini adalah terbatas dan tidak boleh digeneralisasikan 

di luar konteks kajian yang dijalankan. Lokasi kajian yang bakal dijalankan adalah di 

di daerah Tanjong Malim, Perak. Sampel kajian pula ialah pakar yang mempunyai 

pengalaman dan pengetahuan dalam bidang pendidikan awal kanak-kanak sekurang-

kurangnya lapan tahun, berpengalaman dalam bidang lakaran melebihi lima tahun, dan 

mempunyai pengetahuan dalam bidang reka cipta atau kejuruteraan melebihi lima 

tahun. Selain itu, batasan bidang kajian dalam pembangunan modul ini melibatkan 

Pemboleh Ubah Tidak 
Bersandar 

 Modul Pembelajaran 
Berasaskan Projek ‘Our 
Toys Kingdom’. 

 Kurikulum Standard 
Prasekolah Kebangsaan 
(KSPK) semakan 2017. 

 Pembelajaran Berasaskan 
Projek. 

 
Model ADDIE (Rosset, 1987). 
Teori Konstruktivisme (Piaget, 

1964 & 1972). 
Teori Perkembangan Kreativiti 

Fisher (Fisher, 1943). 
 

Pemboleh Ubah Bersandar 

 Kesahan Modul 
Pembelajaran Berasaskan 
Projek ‘Our Toys Kingdom’. 

Rajah 1.1 Kerangka Konseptual Pembangunan Modul Pembelajaran Berasaskan Projek 
‘Our Toys Kingdom’: Pengintegrasian Asas Inovasi dan Kreativiti dalam Pendidikan 

Awal Kanak-Kanak 
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pembelajaran berkaitan projek ‘Our Toys Kingdom’ yang bertujuan memupuk asas 

inovasi dan kreativiti dalam pendidikan awal kanak-kanak.  

Seterusnya, kajian ini bersandarkan kepada kaedah pembelajaran berasaskan 

projek yang memfokuskan konsep belajar melalui bermain serta meliputi objektif 

kajian yang berkaitan dengan Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) 

semakan 2017 di bawah (i) tunjang komunikasi (bertutur untuk menyampaikan idea), 

(ii) tunjang kerohanian, sikap, dan nilai (kerjasama), (iii) tunjang perkembangan fizikal 

dan estetika (perkembangan motor halus dan meneroka pelbagai pergerakan, ekspresi 

kreatif, dan aplikasi seni). Di dalam modul kanak-kanak akan melaksanakan aktiviti 

‘Movie Camp’, aktiviti rangsangan kreativiti, lakaran awal, penyiasatan dalam ruang 

pembelajaran, eksperimen warna air, dan refleksi lakaran bersama guru berdasarkan 

pengetahuan sedia ada kanak-kanak. Kemudian, secara berpasangan kanak-kanak akan 

diminta menghasilkan binaan alat permainan idaman menggunakan bahan hiasan dan 

lego bagi merealisasikan projek ‘Our Toys Kingdom’ dan mengadakan persembahan 

atau ringkas pameran untuk tujuan penilaian projek. 

Selain itu, modul pembelajaran yang dibangunkan dinilai dengan instrumen 

inventori soal selidik bagi kesahan kandungan terhadap modul yang akan dijalankan ke 

atas pakar. Perisian yang digunakan untuk membangunkan modul adalah terhad kepada 

penggunaan Canva.  

1.8 Skop Kajian 

Skop kajian adalah merangkumi kepada penggunaan bahasa, tahap modul, reka bentuk 

kajian, dan pemboleh ubah kajian yang dikaji. Modul pembelajaran ini dibangunkan 
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bagi kegunaan guru-guru prasekolah dan kanak-kanak prasekolah berusia enam tahun 

yang menggunakan Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) semakan 

2017. Modul pembelajaran ini akan dibangunkan dalam bahasa Melayu yakni selari 

dengan silibus yang telah yang telah digariskan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia.  

Modul pembelajaran ini juga direka untuk mencapai objektif pembelajaran bagi 

standard kandungan tunjang komunikasi (bertutur untuk menyampaikan idea), tunjang 

kerohanian, sikap, dan nilai (kerjasama), tunjang perkembangan fizikal dan estetika 

(perkembangan motor halus dan meneroka pelbagai pergerakan, ekspresi kreatif, dan 

aplikasi seni).  

Modul pembelajaran ini juga akan dibangunkan dengan berfokuskan kepada 

beberapa model dan teori yang berkaitan. Di dalam modul pembelajaran ini mempunyai 

tiga langkah, iaitu langkah perancangan projek, langkah pembangunan projek, dan 

langkah persembahan projek di mana aktiviti-aktiviti di dalam modul merangkumi 

aktiviti perbincangan, representasi, penyiasatan, paparan dalam bilik darjah, dan 

refleksi. Malah, aktiviti yang ada bertujuan untuk mengukuhkan kefahaman kanak-

kanak dan penilaian yang dijalankan bagi memastikan hasil pembelajaran tercapai.  

Selain itu, penilaian akan dilakukan pada peringkat akhir penghasilan modul 

pembelajaran diselesaikan untuk memastikan kesahan modul pembelajaran tersebut. 

Instrumen inventori soal selidik akan diedarkan kepada tiga orang pakar bagi 

mendapatkan maklum balas pakar terhadap pemilihan tajuk, isi kandungan, strategi, 

penilaian, grafik dan sebagainya. Akhir sekali, modul dapat digunakan kepada semua 

jika melepasi tahap kesahan modul tersebut. 
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1.9 Kepentingan Kajian 

Kajian dalam penghasilan projek pedagogi belajar melalui bermain bagi prasekolah ini 

adalah bertujuan untuk membangunkan sebuah modul pembelajaran berasaskan projek 

‘Our Toys Kingdom’ yang bertujuan menekankan elemen kreativiti bagi memupuk 

minat inovasi dan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak prasekolah. Antara 

kepentingan kajian ini dilakukan ialah: 

1.9.1 Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) 

Kajian pembangunan modul pembelajaran berasaskan projek ini merupakan sokongan 

kepada pihak Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) yang telah mewujudkan 

Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) semakan 2017. Pembangunan 

modul ini juga diharap dapat membantu memantapkan lagi kurikulum pengajaran dan 

pembelajaran di prasekolah terutamanya dalam membudayakan inovasi, reka cipta, dan 

kreativiti sejak di awal usia. Ini dapat melatih kanak-kanak meningkatkan daya 

kreativiti, imaginasi serta mencungkil bakat baru dalam diri melalui pembelajaran 

berasaskan projek belajar melalui bermain yang menyeronokkan serta interaktif. Modul 

ini juga memberi pendedahan awal kepada kanak-kanak prasekolah tentang 

pembelajaran berasaskan projek dan mempersiapkan kanak-kanak untuk menyertai 

pertandingan berkaitan inovasi dan reka cipta apabila mula melangkah ke sekolah 

rendah dan menengah kelak. Dalam pada itu, penilaian secara kesahan dan 

kebolehpercayaan perlu dibuat sebelum modul pembelajaran ini dapat diguna pakai. 
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1.9.2 Pusat Penyelidikan Perkembangan Kanak-Kanak Negara (NCDRC) 

Kajian pembangunan modul pembelajaran berasaskan projek ini juga merupakan satu 

bentuk sokongan kepada Pusat Penyelidikan Perkembangan Kanak-Kanak Negara 

(NCDRC) dalam merintis masa depan kanak-kanak. Selari dengan visi NCDRC, iaitu  

menjadi peneraju utama negara dalam pendidikan kanak-kanak dan misinya, iaitu 

komited dalam mensejahtera pendidikan kanak-kanak dilihat sebagai satu organisasi 

pusat yang progresif dalam membantu memupuk minat inovasi dan kreativiti dalam 

kalangan kanak-kanak melalui aktiviti berasaskan projek. Modul ini juga bersesuaian 

digunakan bagi kanak-kanak berusia enam tahun.  

1.9.3 Guru dan Bakal Guru Prasekolah 

Kajian ini diharap dapat membantu guru-guru dan bakal-bakal guru prasekolah 

melaksanakakan pedagogi belajar melalui bermain menggunakan pembelajaran 

berasaskan projek. Modul pembelajaran ini juga dilengkapi dengan bimbingan kepada 

guru-guru dan bakal-bakal guru bermula daripada langkah perancangan projek, langkah 

pembangunan projek dan langkah persembahan projek. Guru-guru dan bakal-bakal 

guru juga dapat menilai keberkesanan pedagogi sendiri menggunakan modul 

pembelajaran ini di dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 

1.9.4 Kanak-Kanak Prasekolah 

Kajian pembangunan modul pembelajaran berasaskan projek ini juga diharapkan dapat 

memupuk minat inovasi dan kreativiti dalam kalangan kanak-kanak prasekolah yang 

berusia enam tahun. Aktiviti-aktiviti yang dijalankan di dalam modul seperti 
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perbincangan, representasi, penyiasatan, paparan bilik darjah, dan refleksi dalam 

mewujudkan kerajaan alat permainan secara berkumpulan melalui penciptaan alat 

permainan dalam bentuk model atau artifak ini bukan sahaja menyeronokkan malah 

mampu meningkatkan daya kreativiti mereka. Modul pembelajaran ini juga 

membenarkan kanak-kanak bebas meneroka dan memberikan rasa yakin pada diri 

kerana merasakan pendapat dan idea mereka dihargai oleh guru. Kanak-kanak 

prasekolah juga akan dibimbing melakukan persembahan dan pameran ringkas di 

hadapan guru, rakan-rakan, dan ibu bapa tentang penghasilan projek mereka.  

1.9.5 Ibu Bapa 

Kepentingan kajian pembangunan modul pembelajaran berasaskan projek ini dilihat 

mampu memberi pendedahan kepada ibu bapa tentang pelaksanaan aktiviti belajar 

melalui bermain ini adalah praktikal dan boleh dilakukan di mana-mana bersama 

kanak-kanak. Ini juga dapat membantu memberi idea kepada ibu bapa untuk 

melaksanakan aktiviti berasaskan projek seperti ini di waktu lapang. Selain itu, ibu bapa 

akan diberi borang penilaian untuk menilai hasil projek kanak-kanak. Pelibatan aktif 

ibu bapa dalam aktiviti kanak-kanak di prasekolah juga secara tidak langsung dapat 

meningkatkan semangat kanak-kanak untuk berusaha bersungguh-sungguh 

menunjukkan hasil persembahan projek yang terbaik.  

1.10 Definisi Operasional 

Di dalam kajian ini terdapat beberapa istilah yang membawa maksud tersendiri bagi 

menjelaskan tentang sesuatu perkara dikaji. Berikut dijelaskan beberapa istilah yang 

digunakan dalam penyelidikan modul pembelajaran ini. 
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1.10.1 Modul Pembelajaran 

Modul pembelajaran  adalah bahan rujukan pembelajaran yang digunakan bagi sesuatu 

kursus dan dibangunkan berdasarkan silibus yang telah ditetapkan. Bagi kebanyakan 

kursus, modul yang dibangunkan menjadi sumber rujukan utama dalam aktiviti PdP 

dan ianya digunakan secara kaedah bersemuka di dalam bilik darjah. Terdapat juga 

modul yang bersifat pembelajaran kendiri di mana dengan mengikuti modul tersebut, 

kanak-kanak mampu menguasai pengetahuan dan kemahiran tertentu tanpa atau dengan 

bantuan minima guru. Strategi penyampaian pembelajaran yang menggunakan imej 

atau rajah bagi menyampaikan sesuatu maklumat sudah pastinya akan merangsang 

individu yang mempunyai kecenderungan yang kuat kepada gaya pembelajaran 

bermakna dengan lebih mudah (Mohd Syarizad & Nizam, 2013). 

1.10.2 Pembelajaran Berasaskan Projek  

Merujuk kepada Kamus Dewan Edisi Keempat (2005), pembelajaran membawa 

maksud proses (kegiatan) belajar. Pendekatan pembelajaran berasaskan projek (PBP) 

merupakan kaedah instruksional yang membenarkan   kanak-kanak   membina   

kemahiran   dan   mendapatkan   ilmu   dalam   menghasilkan   hasil projek  akhir  secara   

koperatif  dengan  teknik   ‘hands-on’  dan   ‘minds-  on’ (Kaldi   et  al.,  2011). 

Pembelajaran  secara tidak langsung ini disokong oleh pelibatan ibu bapa dan komuniti 

supaya dapat  membantu   kanak-kanak  prasekolah  lebih   yakin,  mempunyai   daya  

kepimpinan   yang  tinggi, sentiasa  bekerjasama, saling   bantu   membantu   dan   

berinisiatif.    Hal   ini  kerana   pembelajaran berlaku   mengikut   amalan   bersesuaian   

perkembangan   kanak-kanak,   lebih   konstekstual   dapat meningkatkan   pembelajaran   

yang   lebih   bermakna,   autentik   serta   bersifat   holistik.   Selain   itu melalui PBP, 
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kanak-kanak berfikiran secara kritis dan mendalam dengan mencambahkan rasa ingin 

tahu mengikut konteks dunia sebenar mereka (Kamaruzaman & Khairul, 2010). 

1.10.3 Projek ‘Our Toys Kingdom’ 

Merujuk kepada Kamus Dewan Edisi Keempat (2005), projek membawa maksud  

rancangan kerja atau aktiviti pembangunan yang hendak dijalankan atau sedang 

dijalankan. Di dalam skop kajian ini secara spesifiknya merujuk kepada satu kajian 

pembangunan modul pengajaran berasaskan projek. Manakala, ‘Our Toys Kingdom’ 

pula jika terjemahkan dalam bahasa Melayu adalah bermaksud ‘Kerajaan Alat 

Permainan Kami’. Kajian ini berkisarkan tentang projek pembinaan kerajaan alat 

permainan dalam pendidikan awal kanak-kanak yang dilaksanakan secara berpasangan 

atau berkumpulan. 

1.10.4 Pengintegrasian  

Merujuk kepada Kamus Dewan Edisi Keempat (2005), integrasi iaitu kata dasar bagi 

pengintegrasian membawa maksud pergabungan dua atau beberapa unsur, bahagian, 

dan lain-lain menjadi satu kesatuan, dan penyatuan. Di dalam skop kajian ini secara 

spesifiknya merujuk kepada pengintegrasian atau pergabungan asas inovasi dan 

kreativiti di dalam pembangunan modul pembelajaran.  

1.10.5 Asas Inovasi 

Merujuk kepada Kamus Dewan Edisi Keempat (2005), asas merujuk kepada dasar atau 

sandaran kepada sesuatu yang lain. Manakala, inovasi bermaksud memperbaharui atau 
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melakukan perubahan (Badran, 2007). Kamus Dewan Edisi Keempat (2005) pula 

merujuk inovasi sebagai sesuatu yang baru diperkenalkan seperti kaedah, sistem atau 

adat dalam bentuk baru.  Di dalam konteks kajian, pembangunan modul pembelajaran 

ini akan mengintegrasikan asas inovasi dan kreativiti terhadap pelaksanaan projek yang 

melibatkan penciptaan atau pengubahsuaian idea dalam pembinaan alatan permainan 

secara berpasangan atau berkumpulan dalam kalangan kanak-kanak prasekolah. 

1.10.6 Kreativiti 

Merujuk kepada Kamus Dewan Edisi Keempat (2005), kreativiti ialah kemampuan atau 

kebolehan dalam mencipta. Di dalam konteks kajian, elemen kreativiti akan diterapkan 

dalam pembangunan modul pembelajaran.  

1.10.7 Pendidikan Awal Kanak-Kanak 

Pendidikan awal kanak-kanak merupakan program tidak formal yang menyediakan 

pengalaman pembelajaran kanak-kanak yang berumur empat hingga enam tahun 

selama setahun atau lebih sebelum dimasukkan ke Tahun Satu di sistem persekolahan 

formal. Merujuk kepada Akta Taman Asuhan Kanak-Kanak 1984 - Akta 308 (2011), 

Pendidikan Awal Kanak-Kanak (PAKK) di Malaysia terdapat dua peringkat 

berdasarkan tahap umur kanak-kanak iaitu peringkat pertama dikenali sebagai taman 

asuhan kanak-kanak (taska) khas untuk kanak-kanak di bawah umur empat tahun. 

Manakala, merujuk kepada Akta Pendidikan 1996 – Akta 550 (2008) pula, peringkat 

kedua ialah prasekolah atau taman didikan kanak-kanak (tadika) untuk kanak-kanak 

berumur empat hingga enam tahun. Di dalam kajian ini akan memfokuskan kepada 

kanak-kanak yang berada di prasekolah yang berusia empat hingga enam tahun.  
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1.10.8 Pakar 

Pakar merujuk kepada pengetahuan dan pengalaman luas dimiliki oleh individu dalam 

sesuatu bidang serta menjadi tempat rujukan bagi individu lain dalam menentukan 

sesuatu. Justeru, pakar dalam kajian ini merujuk kepada pegawai dalam bidang 

pengurusan dan profesional sama ada masih bertugas atau tidak dalam organisasi 

pendidikan awal kanak-kanak dan yang berkaitan dengan bidang reka cipta atau 

kejuruteraan. Rujukan pakar dalam kajian ini adalah untuk membuat pengesahan muka 

dan kandungan terhadap modul yang dibangunkan dan juga instrumen yang digunakan 

di dalam kajian ini bagi menentukan tahap kesahannya. Antara kriteria penentuan pakar 

dalam kajian ini termasuk pengalaman dan pengetahuan dalam bidang pendidikan awal 

kanak-kanak sekurang-kurangnya lapan tahun, berpengalaman dalam bidang lakaran 

melebihi lima tahun, dan mempunyai pengetahuan dalam bidang reka cipta atau 

kejuruteraan melebihi lima tahun.  

1.11 Rumusan 

Bab ini membincangkan pengenalan kepada kajian yang ingin dikaji, latar belakang 

kajian, pernyataan masalah, objektif kajian, persoalan kajian, kerangka konseptual, 

batasan kajian, skop kajian dan juga kepentingan kajian yang akan dilakukan. Antara 

masalah yang telah dibincangkan adalah tentang kurangnya pendedahan kanak-kanak 

tentang elemen inovasi dan kreativiti dan isu ni kebanyakannya berpunca daripada guru 

yang berperanan sebagai pelaksana kurikulum yang kurang memupuk asas inovasi dan 

kreativiti dalam kalangan kanak-kanak di prasekolah. Masalah ini akan memberikan 

kesan ke atas amalan kreativiti masyarakat pada masa akan datang. Justeru, satu bahan 

rujukan tambahan atau bahan pembelajaran bermodul berasaskan projek yang 
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mengintegrasikan asas inovasi dan kreativiti akan dibangunkan untuk membantu guru 

memupuk minat kanak-kanak prasekolah terhadap inovasi, kreativiti dan reka cipta 

dalam sesi pengajaran dan pembelajaran.  

Secara kesimpulannya, pembangunan modul pembelajaran ini terhasil daripada 

latar belakang masalah yang telah dikenal pasti daripada pelaksanaan pengajaran dan 

pembelajaran lalu yang menggunakan Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan 

(KSPK) di prasekolah. Maka dengan itu, bagi menangani masalah-masalah yang 

dihadapi, pengkaji akan membangunkan modul pembelajaran yang memfokuskan 

kepada pembelajaran berasaskan projek yang mengintegrasikan asas inovasi dan 

kreativiti berpandukan kepada (i) tunjang komunikasi (bertutur untuk menyampaikan 

idea), (ii) tunjang kerohanian, sikap, dan nilai (kerjasama), (iii) tunjang perkembangan 

fizikal dan estetika (perkembangan motor halus dan meneroka pelbagai pergerakan, 

ekspresi kreatif, dan aplikasi seni) di dalam KSPK semakan 2017 yang bersesuaian 

dengan laras pengetahuan kanak-kanak berusia enam tahun. 

Hal ini adalah kerana penggunaan modul pembelajaran ini bukan sahaja semata-

mata memfokuskan kepada tunjang-tunjang yang ada di dalam KSPK semakan 2017 

yang diintergrasikan di dalam modul malah bertujuan memupuk minat kanak-kanak 

terhadap aktiviti yang melibatkan ‘hands-on’ dan ‘minds-on’. Guru juga akan diberi 

panduan untuk melaksanakan pengajaran dan pembelajaran yang berbentuk inovatif 

dan kreatif. Oleh itu, dengan pembangunan modul ini diharap dapat membantu kanak-

kanak dan juga guru dalam bidang pendidikan awal kanak-kanak.  

  




