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M ctcx:1o10gi dalam pengembangan
software selalunya dikaitkan dengan
kerangka kerja atau framework kerana

~Iggunakan peI1dekatan sistern infcrn1asi. Tujuan
rnewujudkan kerangka kerja adalah un1uk
membimbing peneIiti dalam rnengembangkan software
tersebut. Te1:dapat ba-bagai metodo10gi yang telah
dikeInukakan oleh para ahli dalam bidang
pengembangan software un1uk kepeI-1u:an Pengajaran
dan Pernbelajaran Be1:bantukan Konlputer (PBK).
Seligmann, Wlj~, dan Sol (1989) mengajukan satu
kerangka kerja bagi pengembangan suatu s~ftware
un1uk kepeI-1uan pengajaran dan pembelajaran dengan
rnelibatkan cara ba-fikir, cara pernodelan, cara kerja
dan cara pengawasan yang diberikan oleh pengguna.

Hare! (1992) mengatakan bahwa dalam
pengembangan sistern ada chIa ciri utan1a yang per1u
diperhatikan, iaitu: sistern tersebut tidak reaktif (non
reactive) dan sistern bo1ehreaktif (reactive). Mmurut
Hare! juga, sistern software un1uk keper1uan
pengajaran dan pernbelajaran adalah ternlasuk sistern
yang reaktif sebab sistern tersebut bisa berinteraksi
OOlgan pelajar. Sedangkan Grren (1985) 1ebih
menekankan terhadap pengembangan antara muka

pengguna (user interface).
Simon (1973) mengatakan bahwa terdapat

beberapa kelernahan software yang diJ?;Unakan un1uk
keper1uan pendidikan. Kelernahan tersebut adalah
kerana pengembangan software pendidikan 1ebih
rnenekankan tentang persoalan struktur pengembangan
dan tidak memberi tumpuan terhadap kepeI-1uan

pernbelajaran pengguna. Pengembangan software
juga be1:gantung kepada ukuran projek, misalnya
projek besar ataupun projek kecil. Disebabkan itu,

menurut Rushby (1992) bo1eh dibuat ~ulan

daripada pengembangan software pendidikan yang
telah ber1angsung bt'Itahun-tahun bahwa bahan

pembelajaran yang dibal1gUnkan oleh guru dan para
pelatih secara indivicbJ, rnernpunyai kualitas yang lebih
rendah berbanding dengan bahan pembelajaran yang
dibangunkan oleh kurnpulan multimedia yang terdiri

daripada pakar berbagai disiplin.
Moonen dan Van del" Mast (1987) telah

melalui beberapa pengalarnan yang tidak

menggembirakan dalam ~jalankan penelitian

pengembangan software untuk ~luan pengajaran
dan pernbe1ajaran. Pengalarnan tersebut telah

melibatkan perkara-perkara seperti bffikut:

(i) Pengembangan software yang di.jalankan di
universitas terlalu berorientasikan penelitian dan
kurang berorientasikan prcxiuk

(ii) Guru atau indivicbJ yang membangunkan

software pendidikan sering rnernpunyai
kekurangan waktu, kurang pengetahuan dan
kepakaran. Hal ini menyebabkan st:ring

terjadinya ketldaktetapan software yang
dibangunkan untuk digunakan bagi pengajaran
dan pembelajaran.

(ill) PeIKJekatan kurnpulan (teamwork) adalah lebih
baik berbanding dengan peI~ indivicbJ
walaupun komunikasi dan ~faharnan di
kalangan anggota kurnpulan yang berbeza
disiplin kadang kala sangat sukar untuk
dilakukaIl

(iv) Kurnpulan dan guru gagal menghasilkan skrip
ataupun papan cerita yang benar -benar telah

dipersetujui.



Mooel Kitar Hayat (life cycle) Menyeluroh

Pengembangan MEL

Kitar hayat pengembangan sesuatu s'oftware

tcrgantung kepada tujuan, keperluan dan berbagai
faktoc lain yang berkait erat dengan pembangun

software. Grodin etaI. (1997) llffiyatakan bahwa
kitar hayat pengembangan software bisa dianalogikan

st1Jel'ti prooes kehidupan manusia. Ini adalah kerana
kedua-duanya mema-lukan pengfiolaan yang
sistema tis dan melaIui langkah-langkah yang sistematis

juga sehingga tcrbentuk satu sistem yang kompleks

(Agresti 1986). Menurut Henderson (1991), kitar

hayat pengembangan software meliputi lima aktiviti:

penggunaan (use), pengarnatan (observation), analisis
(analysis), reka bentuk (design) dan irnplernentasi

(implementation).
De Diana (1988) rnengen1ukan tentang

met(xja "persekitaran Untuk membangunkan dan

llffiggw1akan software kursus" (environtment for
developing and using courseware). MetOOa ini adalah

satu metOOa eksperimen OOlgan dukungan berbagai

aIat Untuk tujuan pengembangan software tuta:-an.

MetOOa ini IIl{IUpakan satu usaha Untuk

menghubungkan prinsip-prinsip metcx:Jologi bagi
n1ereka bentuk dan membangunankan software

berdasarkan cara-cara berkerja dengan didukung oleh

kajian-kajianperpu stakaan. De Diana telah ~yusun
dri-dri utama tugasan pengembang software sepe;rti

berikut: (i) pentakrifan tli.iuan, (ii) analisis kandungan,

(ill) mengelompokkan ciri-ciri pelajar, (iv)
mentakrifkan strategi araban, (v) peng~angan

bahan pengajaran dan pembelajaran, dan (vi) ujian dan

pengub~uaian Kitar hayat reka bentuk software
pula rneliputi: (a) analisis syarat dan takrifan sistem
yang akan dibangunkan, (b) reka bentuk sistem, (c)
penerapan dan ujian unit-unit software, (d) ujian
sistern, (e) operasi dan penyelenggaraan

Tff'dapat babagai kitar hayat peng~angan
software untuk kepeI"luan pengajaran dan

pembelajaran yang dikernukakan oleh para ah1i dalam
bidang ini seperti, Bark (1984a), Gery (1987), dan

Hartemink (1988) yang pada urnumnya rneliputi:

analisis, reka bentuk pendidikan, reka bentuk software,

reka bentuk bahan pengajaran dan pembelajaran,

peng~angan, penilaian, pr<X1uksi, imp1ementasi dan
pemeliharaan/penggunaan Dalam penelitian ini
peneliti telah ~eka bentuk kitar hayat menyeluruh

peng~angan software multimedia dalam pendidikan
yang rneliputi lima rase iaitu: analisis, reka bentuk,

peng~angan, imp1ernentasi dan penilaian; dan telah
rnelibatkan aspek pengguna, 1ingkungan pengajaran
dan pembelajaran, kurlkulum, prototaip, penggunaan

dan pengubahsuaian sistem, seperti yang dapat dilihat

dalam Gambar 1.

M<xk1 Kitar Hayat Menyeluruh (KHM) bagi

pengembangan software multimedia dalam pendidikan
untuk memotivasikan litcrasi di kalangan kanak-kanak

(MEL) rneliputi fase- rase sepelti berikut:
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GAMBAR 1 Model Kitar Hayat Menyeluruh (KHM):
Pengembangan Software Multimedia dalam Pendidikan

Fase pertama ialah tahap analisis: fase ini

~kan keperluan pengernbangan software
dengan melibatkan tujuan pengajaran dan
~ajaran, pelajar, guru dan lingkungaIl Analisis
ini dilakukan dmgan kerjasama di antara guru dengan
pengernbang software dalam Im1e1iti kurikulurn
re-asaskan tujuan yang ingin dicapai. Fase kahla
ialah tahap roo bentuk fase ini meliputi UmUf-umuf
yang pe1"lu dimuatkan dalanl software yang akan
dikembangkan bcrdasarkan suatu nK:X.rl pengajaran
dan ~ajaran ill (Instructional Desigri). Fase
kroga ialah tahap pengernbangan re-asaskan nK:X.rl
ill dan papan caita yang telah distX:liakan bagi tujuan
rnt1'ealisasikan sebuah prototaip software pengajaran
dan ~ajaraIl Fase ka'lnpat adalah tahap
implenfi1tasi: fase ini yang nfinbuat pengujian unit-
unit yang telah dikernbangkan dalam pr~es
pengajaran dan ~ajaran dan juga prototaip yang
telah siap. Fase kelirna ialah tahap penilaian: fase ini
Varn! Ira1getahui secara pasti kelebihan dan kelemahan

software yang dikernbangkan sehingga dapat rnembuat
pengub~aian dan pel1ghalusian software yang
dikernbangkan untuk pengernbangan software yang
lebih sernpurna.

F ase Analisis

Keperluan pengembangan software rnultin'ma
dalarn pendidikan untuk peneJitian ini adalah untuk
rneIIKXivasikan litffasi di kalangan kanak-kanak
prasekolah. Peneliti teIah me1ibatkan bahwa bagi
motivasikan litffasi di kalangan kanak-kanak
n-elrtI:lukan suatu perrekatan yang baru yang dapat
me1ibatkan rnereka dalarn pr~es pengajaran dan
pernbe1ajaran secara langsung. Software rnultin'ma
dalarn pendidikan berdasarkan peneJitian yang
~1ggunakan Bahasa Melayu sebagai bahasa
pengantar belum banyak bahkan mungkin belum ada,
sementara jurnlah pemakai bahasa Melayu di rantau
ini (Malaysia, Indonesia, BruIri, sebagian Filipina,
Myanmar dan Singapura) adalah banyak Disebabkan
itu rnaka, pengembangan software OO1gan



~nakan Bahasa Melayu ini amat beIruanfaat
bagi perkernbangan dan kernajuan Bahasa Melayu di
rantau ini. Disarnping itu juga, isi yang dikernukakan
dalanl sroap cerita dikaitkan OOlgan budaya,
kebiasaan dan lingkungan kanak-kanak yang
rneIlggtInakan Bahasa Melayu. Prrnes analisis yang

dilakukan dalam pengernbangan MEL melibatkan
analisis tujuan pengajaran dan pembelajaran, sasaran,
kurlkulum, pciajar prasekolah, lingkungan berpusatkan
pciajar dan anaIisis tugas yang akan dimuatkan dalam
software. Ini semua dapat dilihat dalam Gambar 2.
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GAMBAR 2 Kitar Hayat Menyeluruh (KHM): Analisis Software

bentuk M(xje1 ill software MEL secara khusus akan
dibincangkan dalarn bagian 3. Reka bentuk
kaIK1ungan pengajaran yang dirnuatkan dalarn
software MEL meliputi aspek pengenalan, pembacaan
cerita, dan aktiviti ba-asasakan pengetahuan lanjut
terhadap sesuatu perkataan, ayat, makna, bercerlta,
rnenulis, dan rnelukis.

F ase Reka bentuk

Prooes reka bentuk pengembangan software
MEL meliputi <h1a aspek reka bentuk, iaitu: reka
bentuk nKX.1el ill software dan juga reka bentuk isi
pengajaran yang akan disarnpaikan dalam software.
Garnbar 3 ~jelaskan prooes pengembangan reka
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GAMBAR 3 Kitar Hayat Menyeluruh (KHM): Reka Bentuk Software

langkah-langkah penyediaan papan cerita, carta alir,
aturcara, ~yediakan grafiks, media (suara dan
video), dan pengintegrasian sistem Setelah
pengembangan software selesai, rnaka penilaian

Fas-e Pengembangan

Fase pengembangan software seperti yang
dapat dilihat tffdapat dalarn Gambar 4 rneliputi



tffhadap unit-unit software tffsebut dilakukan dmgan
menggunakan senarai sernakan penilaian software
multimedia. Senarai semakan yang digunakan untuk

S ~ r

penilaian terlladap software MEL tclah disusun
mengikut ~ multimedia iaitu: teks, grafik, suara.
rnuzik, video, animasi dan interaktiviti.
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GAMBAR 4 Kitar Hayat Menyeluruh (KHM): Pengembangan Software

h1i ~unyai hubungan yang rapat ckngan
nrtcxkJlogi pengujian keba-kesanan pakej. Gambar 5
nrnggambarkan pr~ implenmasi dan pr~
peni1ian

Fase Implemen~i don Penilaian

Fa5e implenmasi dan peni1aian dalarn kaftan
ini berhubungan clengan pelaksanaan ujian ekperlImt

~



Proo~ irnplementasi pengembangan software
pengajaran dan pembelajaran menggunakan pola atau
mcxJel pengajaran dan pernbe1ajaran. Kanak-kanak
boleh mellggunakan software multinma dalam kelas
SecMa kreatif dan interaktif nrlalui pendekatan
~SaI"angan maupun SecMa bffkelornpok Software
multinma yang dikembangkan bffdasarkan bahan-
bahan pengajaran yang di~olehi daripada buku,
pengalaman lingkungan, guru, pengalaman kanak-
kanak dan reita yang telah bffkembang dalam ~uatu
rnasyarakat. Sernua ini dapat rneIIK)tivasikan kanak-
kanak untuk membaca dan rnenggalakkan pencetusan
~asaan ingin tabu. Pff"anan guru selain untuk
rnenjadi fasilitatcr, juga adalah untuk rnengon1rol

perkembangan pembelajaran kanak-kanak bagi
memastikan objektif pengajaran dan pembelajar,m
dapat tffcapai.

Fase penilaian nnupakan fase yang ingin
mengetahui kesesuaian software multi.nma tffsebut
untuk dijadikan media pembelajaran, khususnya dalanl
llX:m)tjvasikan litffasi di kalangan kanak-kanak.
Penilaian yang dijalankan adalall berdasarkan
penelitian eksperimen separa dengan pendekatan
pemerhatian ethnografi. Penekanan penilaian meliputi
kemampuan litffasi kornputer kanak-kanak, literasi
pembacaan kanak-kanak dan tahap motivasi kanak-
kanak. PeIrffhatian yang dilakukan adalall berasaskan
senarai semakan yang telall disediakan.
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GAMBAR 5 Kitar Hayat Menyeluruh (KHM): Implementasi daD Penilaian Software

dijrnplen1entasikan da1arn pakej MEL meliputi
tiga tahap yang disesuaikan dengan usia
kronologi kanak-kanak iaitu: Tahap Petama: 4
tahun hingga 5 tahun, Tahap Kedua: 6 tahun

Model Reka Bentuk Berarahan (ill)
Software MEL

Model (ID) bagi rnemotivasikan Jiterasi yang
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Setiap ayat dan pe.rkataan dibaca socara
rrenyeluruh tidak berdasarkan bunyi lruruf <bni
lruruf affiu sa:ara fonetik
Setiap ayat disusun secara lengkap bff'dasarkan
pola spa (subjek-Predikat-Objek).
Setiap pe.rkataan dan ayat memiliki makna dan
aktiviti yang jelas.
Setiap pe.rkataan dan ayat mellggunakan bahasa
tabii atau bahasa sernula jadi yang makna
pe.rkataan dan ayat adalah bff'dasarkan
lingkungan kehichIpan kanak-kanak.

M<ili ill bagi pakej IvIEL dapat dilihat
dalarn Garnbar 6 dan IrK:x:hJl-IrK:x:hJl dalarn pakej MEL

dapat dilihat dalarn Garnbar 7.

hingga 7 tahun dan Tahap Ketiga: 8 tahun hingga
9 tahun. Fokus setiap tahap menekankan
penguasaan membaca dan menulis. Namun
da1arn model ill MEL, dikembangkan juga
modul kreativitas yang memuatkan aktivitas
melukis, aktivitas mewarna dan aktivitas
pem1ainan. Untuk menekankan kemahiran
membaca, kanak-kanak dilatih dengan mengajak
kanak-kanak menyebut kembali isi yang terdapat
da1arn cerita. Setiap tahap meliputi empat modul
pembelajaran iaitu: (a) modul cerita (b) modul
interaktU (c) modul kreatif, dan (d) modul
mengarang cerita.

Pr~ pembelajaran yang dikernbangkan
dalarn software MEL adalah berdasarkan ~katan
Falsafah Bahasa Menyeluruh dengan mellggunakan
teknik bercerita. Antara cini-dri MEL adalah seperti
bfrikut:
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Penutup

Met(x)ologi kitar hayat pengernbangan
software adalah pendekatan yang sesuai untuk
mencapai illjuan penelitian' MEL. Peneliti telah
rra:eka ben1uk satu mcxje1 Kitar Hayat Menyeluruh
(KHM) ld1usus untuk pengernbangan software
multinroa dalam perKlidikan dan juga mcxje1 ID
ld1usus untuk rnenggalakkan lita-asi (rvIEL). MetOOa
ini bukan sahaja me1ibatkan pr~ software
enginering sa:ara urnum tetapi me1ibatkan aspek-
aspek yang berkaitan dengan perKlidikan seperti
lingkungan pengajaran 'c1an pernbe1ajaran, kurlkulurn,
tecri-tecri kognitif dan tecri-tecri pembelajaran sma
illjuan dan basil pernbe1ajaran (learning outcomes)

yang ingin dicapai.
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