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ABSTRAK  
 

Artikel ini bertujuan untuk menganalisis keperluan pembangunan modul pendidikan keusahawanan kanak-kanak 

melalui kaedah bermain. Secara umumnya kajian ini memfokuskan kepada kepentingan ciri dan elemen 

keusahawanan yang akan diterapkan dalam diri setiap insan khususnya kanak-kanak. Perkara yang diambil 

perhatian dalam kajian ini dibahagikan kepada tiga aspek iaitu menganalisis pengetahuan tentang pendidikan 

keusahawanan, menganalisis keperluan pembangunan modul dan aktiviti yang terkandung dalam modul ini. 

Kaedah yang digunakan untuk mendapatkan data dalam kajian ini ialah menggunakan kaedah kuantitatif dengan 

menyediakan soal selidik dan mengedarkannya kepada 30 orang guru tadika. Dapatan kajian menunjukkan 

terdapat kepelbagaian pandangan guru tadika dalam pembangunan modul ini berdasarkan ketiga-tiga aspek 

tersebut bagi melihat keperluan pembangunan modul ini. Rumusan dari artikel ini akan menunjukkan keperluan 

pembangunan modul pendidikan keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain untuk menerapkan ciri dan 

elemen keusahawanan kepada kanak-kanak agar modul ini dapat digunakan untuk mengukuhkan tunjang dan 

standard kandungan yang terkandung dalam Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) iaitu tunjang 

matematik. 

 

Kata kunci: Pendidikan keusahawanan, kaedah bermain, kanak-kanak, analisis keperluan 

 

 

ABSTRACT  
 

This article aims to analyze the development needs of children's entrepreneurship education modules through 

play methods. In general, this study focuses on the importance of the characteristics and elements of 

entrepreneurship that will be applied in every human being, especially children. The things that are taken into 

this study can be divided into three aspects, namely analyzing knowledge about entrepreneurship education, 

analyzing the module content requirements and the activities contained in this module. The method used to obtain 

data in this study is a quantitative method by preparing a questionnaire and distributing it to 30 kindergarten 

teachers. The findings of the study show that there is a diversity of views of kindergarten teachers in the 

development of this module based on the three aspects to see the need for the development of this module. The 

summary from this article will show the need for the development of a children's entrepreneurship education 

module through the play method to apply the characteristics and elements of entrepreneurship to children so that 
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this module can be used to strengthen the foundation and content standards contained in the National Preschool 

Standard Curriculum (KSPK) which is the foundation of mathematics. 

 

Keywords: Entrepreneurship education, play method, children’s, needs analysis  

 

 

PENGENALAN 

 

Dalam Transformasi Nasional 2050 dan Pelan Tindakan Usahawan IPT 2016-2020 telah 

menetapkan dua aspek utama iaitu aspek pendidikan serta aspek keusahawanan dalam 

menjadikan Malaysia sebagai negara teratas melalui pembangunan ekonomi, sosial dan inovasi 

serta menjadikan Malaysia sebagai negara maju. Perkara ini merupakan satu usaha yang bagus 

untuk memupuk sikap keusahawanan dalam kalangan pelajar. Ini menunjukkan bahawa ianya 

lebih terjurus kepada pendidikan keusahawanan di peringkat IPT mahupun di peringkat sekolah 

menengah. Namun begitu, terdapat kajian lepas yang jelas menunjukkan bahawa di peringkat 

universiti terutamanya, banyak usaha yang dilakukan kepada pelajar untuk menerapkan asas 

keusahawanan seperti terdapat kursus keusahawanan yang wajib diambil oleh pelajar untuk 

memenuhi jam kredit mereka sepanjang pengajian. Ditelusuri dalam kajian Noraini (2016) 

menunjukkan Universiti Teknologi MARA (UiTM) telah mewajibkan semua pelajar peringkat 

diploma untuk mendaftar kursus pendidikan keusahawanan.  Manakala, bagi pelajar di 

peringkat sekolah menengah dan sekolah rendah pula, mereka didedahkan dengan penubuhan 

koperasi yang menfokuskan kepada prinsip asas perniagaan serta silibus Kemahiran Hidup 

yang terdapat dalam Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) dan Kurikulum Standard 

Sekolah Menengah (KSSM), (Suriana, 2019). 

 

Oleh yang demikian, pendidikan keusahawanan dilihat kurang diberi pendedahan 

kepada kanak-kanak berbanding di sekolah rendah, sekolah menengah, kolej mahupun di 

peringkat universiti. Perkara ini dipandang serius berikutan terdapat pelbagai aktiviti 

keusahawanan yang dijalankan diperingkat universiti seperti hari keusahawanan, hari kantin 

dan sebagainya. Walaupun elemen keusahawanan yang terdapat dalam EMK telah dinyatakan 

dalam KSPK, namun perkara ini masih kurang diberi perhatian dalam pendidikan awal kanak-

kanak. Pendidikan keusahawanan ini seharusnya diberikan kepada kanak-kanak supaya ciri 

dan elemen keusahawanan dapat dipupuk sejak awal usia. Menurut Zhimming et al., (2021) 

inisiatif terhadap pendidikan asas keusahawanan seharusnya diperkenalkan kepada setiap 

kanak-kanak sejak mereka kecil lagi. Kepentingan asas keusahawanan sepatutnya bermula dan 

berkembang dalam diri kanak-kanak bermula dari usia empat hingga enam tahun (Zhimming 

et al., 2021). Hal ini membolehkan kanak-kanak memahami serba sedikit pengetahuan 

berkenaan keusahawanan dengan pendedahan melalui pendidikan keusahawanan yang 

bertujuan membentuk ciri dan elemen keusahawanan dalam diri mereka. Menurut Selman & 

Hamza (2021), bagi memastikan pendidikan keusahawanan ini berkesan, pihak berwajib harus 

bertanggungjawab bagi memastikan kanak-kanak mengambil bahagian secara aktif dalam PdP 

yang melibatkan keusahawanan. Ini bertujuan untuk memastikan kanak-kanak memahami dan 

membina pengalaman bagi menjadikan mereka yakin dan berpengetahuan dalam pendidikan 

keusahawanan.  

 

Sementara itu, guru pendidikan awal kanak-kanak dilihat kurang pengetahuan dalam 

menerapkan ciri serta elemen keusahawanan kepada kanak-kanak. Antara punca mengapa guru 

kurang menitikberatkan penerapan ciri dan elemen keusahawanan ini adalah kekangan masa 

yang dihadapi. Guru merupakan individu yang penting dalam menerapkan ciri dan elemen 

keusahawanan dalam diri kanak-kanak dan kesediaan guru merupakan aspek yang diambil kira 
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dalam mengaplikasikan pendidikan keusahawanan di peringkat pendidikan awal kanak-kanak. 

Aqilah (2021), menjelaskan bahawa kesediaan guru dapat dilihat berdasarkan perlengkapan 

guru dari aspek pengetahuan dan sikap terhadap ilmu keusahawanan tersebut. Kekangan 

kesediaan serta kemahiran guru menyukarkan ciri dan elemen keusahawanan ini dilaksanakan 

dalam bentuk pendidikan keusahawanan melalui kaedah bermain. Dalam menyampaikan 

pendidikan keusahawanan yang berbentuk praktikal ini, memerlukan seseorang guru itu 

mempunyai kemahiran dalam pelaksanaan aktiviti keusahawanan (Abderrahamn, 2016). 

Kemahiran ini boleh diklafikasikan sebagai kaedah atau kepelbagaian teknik yang digunapakai 

mengikut kesesuaian isi PdP (Neto et al., 2019). Ini bermakna pelaksanaan pendidikan 

keusahawanan ini memerlukan kemahiran dan kebijaksanaan guru dalam menguruskan sesi 

PdP dengan mengambil kira aspek-aspek tertentu seperti bahan bantu mengajar, persekitaran 

PdP dan sebagainya. Menurut Ihsana (2017), untuk memberikan perubahan atau inovasi dalam 

kaedah pengajaran harian, guru perlu mempunyai kemahiran tertentu dan idea yang menarik. 

  

Tambahan pula, penerapan ciri dan elemen keusahawanan melalui kaedah bermain ini 

dapat dilaksanakan dengan berkualiti sekiranya guru mempunyai penguasaan terhadap 

kandungan pembelajaran yang ditetapkan. Guru yang kurang kemahiran dalam pendidikan 

keusahawanan boleh diklafikasikan sebagai cabaran untuk menerapkan ciri dan elemen 

keusahawanan ini kepada kanak-kanak. Hal ini kerana, kebanyakkan guru masih kurang 

kefahaman berkenaan dengan keusahawanan kerana mereka beranggapan bahawa 

keusahawanan ini hanya tertumpu kepada perniagaan dan kewangan sahaja. Jika dilihat, 

konteks keusahawanan ini mampu mengembangkan diri kanak-kanak khususnya kearah ciri 

keusahawan seperti berinisiatif dan bijaksana dalam membuat keputusan. Ihsana (2017), 

menyatakan bahawa ciri-ciri keusahawanan boleh dikategorikan sebagai rajin, jujur, amanah 

serta bertanggungjawab. Oleh itu, sekiranya pengetahuan serta kesediaan guru tinggi terhadap 

konsep keusahawanan, ciri serta elemen keusahawanan akan mudah diaplikasikan kepada 

kanak-kanak melalui kepelbagaian kaedah PdP terutama melalui bermain. Menurut Sarah & 

Mastura (2018), pengajaran yang baik dan berkesan akan dapat dihasilkan sekiranya guru 

mempunyai kesediaan dalam mengintergrasikan pemikiran keusahawanan. 

 

 

OBJEKTIF KAJIAN 

 

Kajian ini bertujuan untuk melihat analisis keperluan pembangunan modul pendidikan 

keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain. Objektif kajian yang akan dijalankan 

adalah seperti berikut: 

 

i. Mengenal pasti keperluan pembangunan modul pendidikan keusahawanan kanak-

kanak melalui kaedah bermain berdasarkan: 

 

• Pengetahuan tentang pendidikan keusahawanan melalui kaedah bermain 

• Keperluan Modul Pendidikan Keusahawanan Kanak-Kanak Melalui Kaedah 

Bermain 

• Aktiviti pendidikan keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain 
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LATAR BELAKANG KAJIAN 

 

Jika ditelusuri, banyak negara telah mementingkan pendidikan keusahawanan ini sejak di 

peringkat kanak-kanak. Menurut Thomas et al., (2014) kebanyakan negara seperti Kanada, 

Amerika Syarikat, dan Filipina telah menggalakkan penguasaan elemen keusahawanan, 

mempromosikan tujuan serta tingkah laku keusahawanan dalam kalangan kanak-kanak. 

Pengetahuan serta kemahiran yang diperolehi dalam pendidikan keusahawanan mendorong 

mereka dalam menjiwai elemen keusahawanan dalam diri (Olugbola, 2017). Pandangan ini 

berpadanan dengan Abderrahman (2016) bahawa mengajar pendidikan keusahawanan dan 

memberi kanak-kanak pendedahan yang secukupnya pada peringkat awal kanak-kanak boleh 

menyemai semangat keusahawanan dalam diri mereka.  

 

Oleh yang demikian, Kementerian Pendidikan Malaysia, (2019) dalam Strategi Utama 

1 iaitu menyemai nilai murni sejak usia muda telah menggariskan strategi utama dan pelan 

tindakan Malaysia dalam memperluaskan elemen asas pendidikan kewangan dalam kurikulum 

sekolah dari peringkat prasekolah, sekolah rendah sehingga menengah dimana ia dapat 

memperkukuhkan lagi pendidikan kewangan melalui aktiviti-aktiviti kokurikulum. Perkara ini 

secara tidak langsung berkaitan dengan pendidikan keusahawanan yang perlu diterapkan pada 

setiap tahap pendidikan khususnya dalam pendidikan awal kanak-kanak. Menurut Zulfikri 

(2019), pendekatan yang bercirikan keusahawanan merupakan salah satu pendekatan baru yang 

boleh ditonjolkan untuk meningkatkan kualiti pendidikan. Perkara ini disokong oleh Amin & 

Sofia (2018) dimana elemen keusahawanan mampu menggalakkan perkembangan kualiti 

kanak-kanak yang menekankan keupayaan untuk mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks 

atau situasi yang bukan rutin dan kompleks.   

 

Oleh sebab itu, pendidikan keusahawanan ini harus bermula seawal usia kanak-kanak 

iaitu di prasekolah mahupun tadika. Pendidikan keusahawan ini perlu bagi meningkatkan 

kualiti pendidikan kanak-kanak disamping memungkinkan banyak perkara terutama 

membangunkan perkembangan kanak-kanak. Menurut Muammer & Eda (2015) pendidikan 

keusahawanan ini berkemungkinan meningkatkan kesedaran sosial kanak-kanak, membuatkan 

kanak-kanak peka terhadap situasi semasa, sensitif kepada masalah, memberi peluang kepada 

mereka untuk meneroka, dan dapat menyokong keupayaan mereka dalam memberi pendapat 

tentang penyelesaian yang dicipta. Implementasi dalam membudayakan amalam pendidikan 

keusahawanan ini akan dapat membina karakter kanak-kanak yang mempunyai ciri-ciri 

keusahawanan serta jati diri yang sentiasa menghadapi cabaran dan bersedia dengan perubahan 

(Kumar, 2015).  

 

Justeru, kajian ini dijalankan bagi melihat keperluan membangunkan satu modul 

pendidikan keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain. Terdapat banyak kaedah 

dalam memupuk pembelajaran kepada kanak-kanak dan salah satunya adalah melalui bermain. 

Modul pendidikan keusahawanan ini boleh dijadikan alternatif dalam memupuk ciri dan 

elemen keusahawanan dalam kalangan kanak-kanak semasa bermain. Belajar melalui bermain 

dapat menarik minat kanak-kanak sekali gus mencapai objektif serta fokus utama pembelajaran 

tersebut. Menurut Ahmad Zaini (2015), melalui aktiviti bermain kanak-kanak dapat 

mengembangkan semua potensinya secara optimal. Disamping itu, penggunaan aktiviti 

bermain dalam pendidikan keusahawanan ini umumnya dapat membantu kanak-kanak 

bereksplorasi dan membangunkan sesuatu yang sudah diketahui dan sesuatu yang baru 

diketahui. Melalui proses pembelajaran sambil bermain ini, secara tidak langsung kanak-kanak 

dapat merangsang dan memupuk kreativiti bersesuaian dengan potensi yang dimilikinya bagi 
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perkembangan diri sejak usia kanak-kanak lagi (Jaslinah, 2012). Tokoh pendidikan dalam 

pendidikan awal kanak-kanak iaitu Friedrich Froebel dan juga Maria Montessori berpandangan 

bahawa belajar melalui bermain adalah penting untuk kanak-kanak. Menurut Sharifah & Aliza 

(2011), Friedrich Froebel menganggap bahawa bermain adalah penting untuk kanak-kanak 

dalam pembelajaran tidak langsung manakala Maria Montessori percaya bahawa kanak-kanak 

perlu bermain untuk mereka belajar.  

 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Fasa analisis keperluan dijalankan dengan menggunakan kaedah kuantitatif bagi mengenalpasti 

keperluan pembinaan modul melalui kaedah bermain. Menurut Guo et al., (2015), pada 

peringkat analisis keperluan ini merupakan peringkat yang kritikal dalam pembangunan 

sesuatu kajian. Menurut Guo et al., (2015) lagi, analisis keperluan dapat dicapai melalui sampel 

kajian secara langsung mahupun tidak langsung bagi melihat permasalahan yang timbul. 

Dalam konteks kajian ini, sampel kajian yang dimaksudkan adalah guru tadika. Namun begitu, 

menurut pandangan Kim (2013), pelbagai kaedah penyelidikan boleh diguna dalam fasa 

analisis keperluan ini. Oleh itu, kaedah tinjauan dipilih bagi analisis keperluan dalam kajian ini 

bardasarkan keselarian yang dinyatakan oleh Ridhuan et al., (2016).  

 

Sampel Kajian 

 

Kajian bagi fasa ini akan dijalankan ke atas 30 orang guru tadika di sekitar Tanjung Malim, 

Behrang dan Proton City. Persampelan bertujuan (purposive sampling) diguna pakai bagi 

memilih sampel kajian kerana hanya guru prasekolah dapat memberikan maklumat yang jitu 

dan tepat berkaitan dengan kajian keperluan pembangunan modul pendidikan keusahawanan 

kanak-kanak melalui kaedah bermain. Jika disorot kembali kepada kajian lampau, bilangan 

sampel seramai 30 orang sudah memadai dan bersesuaian sekiranya penggunaan analisis 

statistik diguna pakai dalam kajian (Ariffin, 2018). 

 

Instrumen Kajian  

 

Pengkaji berpendapat bahawa penggunaan soal selidik dalam kajian ini adalah merupakan satu 

cara yang singkat bagi mendapatkan maklumat yang lebih praktikal sekiranya set soal selidik 

ini diedarkan kepada kelompok responden yang ramai. Justeru, kajian Analisis Keprluan: 

Pembangunan Modul Pendidikan Keusahawanan Kanak-Kanak Melalui Kaedah Bermain telah 

memilih set soal selidik sebagai instrumen kajian yang bertujuan untuk mengukur objektif serta 

persoalan yang terkandung dalam fasa ini. Soal selidik ini terbahagi kepada empat bahagian 

iaitu bahagian A berkaitan dengan demografi responden, bahagian B berkaitan dengan 

pengetahuan mengenai pendidikan keusahawanan melalui bermain, bahagian C pula berkaitan 

dengan keperluan pembinaan modul pendidikan keusahawanan melalui bermain, bahagian D 

adalah aktiviti permainan pendidikan keusahawanan.  
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Prosedur Pengumpulan Data 

 

Dalam mendapatkan maklum balas berkenaan dengan analisis keperluan Pembangunan Modul 

Pendidikan Keusahawanan Kanak-Kanak Melalui Kaedah Bermain, terdapat beberapa 

prosedur yang telah dilalui iaitu seperti berikut: 

 

i. Mendapatkan kesahan muka dan kandungan 

ii. Mendapatkan kelulusan daripada pihak RMIC 

iii. Mendapatkan surat kebenaran daripada IPS 

iv. Proses pengumpulan data/pengedaran soal selidik 

v. Menganalisis data menggunakan SPSS 

 

Kaedah Analisis Data 

 

Bagi analisis keperluan ini, data akan dianalisis menggunakan SPSS. Statistik deskriptif 

digunakan untuk menghuraikan dalam bentuk skor min dan sisihan piawaian. Keputusan 

analisis data akan dikeluarkan dalam bentuk jadual. 

 

 

DAPATAN KAJIAN 

 

Bagi menentukan tahap nilai min bagi setiap item yang dikaji, jadual 1 menunjukkan tiga tahap 

kecenderungan skor min yang diperkenalkan oleh Landell (1977). 

 

Jadual 1 Jadual Tahap Kecenderungan Skor Min (Landell 1997) 

 

 

 

 

 

 

 

Jadual 2 Taburan Skor Min Dan Sisihan Piawaian Bagi Pengetahuan Tentang Pendidikan 

Keusahawanan Melalui Kaedah Bermain. 

 
Bil Item Min Sisihan 

Piawaian 

Tahap 

B1 Saya faham bahawa melalui bermain kanak-kanak 

boleh didedahkan dengan konsep nilai dan wang. 

4.60 .498 Tinggi 

B2 Saya faham melalui pendidikan keusahawanan kanak-

kanak boleh mengetahui dari mana mereka perolehi 

wang. 

4.37 .615 Tinggi 

B3 Saya faham bahawa kanak-kanak tahu akan alasan 

mereka memerlukan wang melalui aktiviti 

keusahawanan. 

4.43 .568 Tinggi 

B4 Saya faham bahawa kanak-kanak dapat menyatakan 

perbezaan antara berbelanja, menyimpan, meminjam 

dan berkongsi wang. 

4.40 .621 Tinggi 

Skala Min Tahap Min 

1.00 – 2.33 Rendah 

2.34 – 3.67 Sederhana 

3.68 – 5.00 Tinggi 
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B5 Saya faham bahawa kanak-kanak dapat 

membandingkan harga barang yang ingin dibeli. 

4.40 .675 Tinggi 

B6 Saya faham bahawa kanak-kanak boleh memahami 

kelebihan menyimpan wang. 

4.53 .571 Tinggi 

B7 Saya faham bahawa kanak-kanak boleh didedahkan 

dengan konsep keusahawanan. 

4.17 .531 Tinggi 

B8 Saya faham bahawa kanak-kanak akan didedahkan 

dengan kemahiran mengira wang, membeli barang yang 

mereka mahu dan mengira baki yang mereka terima. 

4.40 

 

.675 Tinggi 

B9 Saya faham bahawa kanak-kanak dapat menunjukkan 

penghargaan apabila menerima wang atau hadiah. 

4.50 .509 Tinggi 

B10 Saya faham bahawa kanak-kanak boleh mengetahui 

perkara yang mereka boleh beli dan tidak boleh beli 

dengan pantauan ibu bapa atau penjaga. 

4.50 .682 Tinggi 

B11 Saya faham bahawa kanak-kanak boleh memahami 

perbezaan antara keperluan dan kehendak apabila 

pilihan dibuat. 

4.40 .621 Tinggi 

Nilai Keseluruhan  4.43 .309 Tinggi 

 

Berdasarkan analisis deskriptif yang dijalankan dalam jadual 2 di atas iaitu pengetahuan 

tentang pendidikan keusahawanan melalui kaedah bermain memaparkan skor keseluruhan min 

adalah 4.43 dan jelas menunjukkan bahawa bacaan keseluruhan bagi taburan min dan sisihan 

piawaian ini berada pada tahap yang tinggi. Oleh yang demikian, berdasarkan analisis yang di 

buat berkaitan dengan pengetahuan tentang pendidikan keusahawanan melalui bermain ini 

dapat dirumuskan bahawa kebanyakan daripada guru tadika bersetuju bahawa pendidikan 

keusahawanan ini boleh menerapkan asas keusahawanan dalam diri kanak-kanak melalui 

kaedah bermain. 

 

Jadual 3 Taburan Skor Min dan Sisihan Piawaian Keperluan Modul Pendidikan 

Keusahawanan Kanak-Kanak Melalui Kaedah Bermain. 

 
Bil Item Min Sisihan 

Piawaian 

Tahap 

C1 Saya memerlukan modul ini agar dapat menerapkan 

sikap keusahawanan dalam diri kanak-kanak. 

4.60 .498 Tinggi 

C2 Saya memerlukan modul ini kerana tiada panduan 

khusus untuk menjalankan aktiviti pendidikan 

keusahawanan.  

4.43 .568 Tinggi 

C3 Saya memerlukan modul ini bagi meningkatkan 

kemahiran saya dalam mengaplikasikan pendidikan 

keusahawanan melalui bermain. 

4.27 .640 Tinggi 

C4 Saya memerlukan modul ini supaya dapat memberi 

panduan untuk bermain aktiviti keusahawanan. 

4.50 .682 Tinggi 

C5 Saya memerlukan modul ini kerana saya tidak 

mempunyai kemahiran untuk merancang aktiviti 

pendidikan keusahawanan. 

4.53 .517 Tinggi 

C6 Saya memerlukan modul ini kerana saya kurang 

pengetahuan mengenai aktiviti keusahawanan melalui 

bermain. 

4.50 .682 Tinggi 

C7 Saya memerlukan modul ini agar mudah untuk saya 

menerapkan pendidikan keusahawanan melalui 

bermain. 

4.47 .629 Tinggi 
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C8 Saya memerlukan modul ini supaya dapat menerapkan 

nilai keusahawanan seperti bersikap adil, 

bertanggungjawab dan berkemahiran menyelesaikan 

masalah. 

 4.63 .490 Tinggi 

C9 Saya memerlukan modul ini agar membantu ke arah 

pembelajaran yang lebih berkesan dalam menerapkan 

pendidikan keusahawanan melalui bermain. 

4.70 .535 Tinggi 

C10 Saya memerlukan modul ini agar membantu kearah 

pembelajaran yang lebih cekap dan berkesan dalam 

menerapkan pendidikan keusahawanan melalui 

bermain. 

4.53 .629 Tinggi 

C11 Saya memerlukan modul ini agar dapat memberi 

pengajaran baru yang lebih menyeronokkan kepada 

kanak-kanak dalam menerapkan pendidikan 

keusahawanan melalui bermain. 

4.53 .507 Tinggi 

C12 Saya memerlukan modul ini agar memberi impak 

positif dalam pengalaman belajar pendidikan 

keusahawanan melalui bermain kepada kanak-kanak.  

4.43 .504 Tinggi 

Nilai Keseluruhan  4.51 .310 Tinggi 

 

Jadual di atas menunjukkan analisis keseluruhan bagi skor min dan sisihan piawaian bagi 

keperluan modul pendidikan keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain. 

Berdasarkan nilai keseluruhan skor min yang dinyatakan dalam jadual di atas iaitu sebanyak 

4.51 menunjukkan bahawa tahap adalah tinggi. Ini bermakna bagi keperluan modul ini, 

responden bersetuju dan sedar bahawa pembangunan modul ini akan memberikan pelbagai 

impak positif seperti memberi pengajaran baru yang lebih menyeronokkan kepada kanak-

kanak di samping dapat menerapkan pendidikan keusahawanan melalui bermain.  

 

Jadual 4 Taburan Skor Min dan Sisihan Piawaian Aktiviti Pendidikan Keusahawanan 

Kanak-Kanak Melalui Kaedah Bermain. 

 
Bil Item Min Sisihan 

Piawaian 

Tahap 

D1 Permainan Monopoly 4.37 .615 Tinggi 

D2 Lawatan ke pasaraya 4.03 .890 Tinggi 

D3 Lawatan ke kedai runcit 3.93 .868 Tinggi 

D4 Aktiviti hari kantin 4.40 .498 Tinggi 

D5 Bermain ‘saya jual, kamu beli’ 4.60 .498 Tinggi 

D6 Permainan dam ular 4.13 .819 Tinggi 

Nilai Keseluruhan  4.24 .610 Tinggi 

 

Taburan skor min dan sisihan piawaian yang telah dinyatakan dalam jadual 4 di atas berkaitan 

dengan aktiviti pendidikan keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain memaparkan 

bacaan berada pada tahap yang tinggi. Nilai keseluruhan skor min adalah sebanyak 4.24 bagi 

mewakili keseluruhan item iaitu dari item D1 hingga item D6. Dapatan memaparkan bahawa 

responden bersetuju akan aktiviti pendidikan keusahawanan melalui kaedah bermain seperti 

yang dinyatakan dalam jadual di atas diaplikasikan dalam modul ini. Ini dapat dibuktikan 

dengan item yang mempunyai bacaan min tertinggi iaitu aktiviti bermain ‘saya jual, kamu beli’ 

dengan bacaan min sebanyak 4.60. 
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PERBINCANGAN DAN IMPLIKASI KAJIAN 

 

Kajian ini bertujuan untuk melihat analisis keperluan pembangunan modul pendidikan 

keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain dengan mendapatkan maklumat daripada 

guru tadika. Terdapat tiga elemen yang dikaji dalam kajian ini iaitu pengetahuan tentang 

pendidikan keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain, keperluan modul pendidikan 

keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain dan juga aktiviti pendidikan 

keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain.  

 

  

 Berdasarkan analisis dapatan kajian analisis keperluan pembangunan modul pendidikan 

keusahawanan kanak-kanak melalui kaedah bermain adalah tinggi iaitu kebanyakan responden 

memilih sangat setuju berkaitan dengan pengetahuan, keperluan dan juga aktiviti pendidikan 

keusahawanan. Perkara ini dapat dijelaskan dengan item yang mempunyai bacaan skor min 

tertinggi bagi pengetahuan tentang pendidikan keusahawanan melalui kaedah bermain iaitu 

responden bersetuju bahawa melalui bermain kanak-kanak boleh didedahkan dengan konsep 

nilai dan wang. Penerapan pendidikan keusahawanan melalui bermain ini merupakan satu 

usaha bagi membantu kanak-kanak mendalami asas keusahawanan. Ini disokong oleh Selman 

& Hamza (2021) bahawa pendidikan keusahawanan seharusnya dipupuk dan bermula dari 

sekolah bagi memastikan pembelajaran secara berterusan dan dapat dipupuk dalam diri kanak-

kanak. Tambahan, penggunaan kaedah bermain ini juga amat digalakkan kerana ianya memberi 

banyak impak positif terhadap diri kanak-kanak. Hal ini kerana, bermain merupakan satu 

proses bagi kanak-kanak untuk belajar tentang dunia di sekeliling mereka (Najeemah, 2015).  

 

 Disamping itu, responden juga sangat setuju dengan keperluan pembangunan modul 

ini. Hal ini dapat dilihat rata-rata responden bersetuju bahawa mereka memerlukan modul ini 

agar membantu ke arah pembelajaran yang lebih berkesan dalam menerapkan pendidikan 

keusahawanan melalui bermain sekali gus menjadikan item ini adalah item yang tertinggi skor 

minnya iaitu 4.70. Namun, item yang kedua tertinggi iaitu dengan skor min sebanyak 4.63 juga 

dipersetujui oleh responden bahawa modul ini dapat menerapkan nilai keusahawanan seperti 

bersikap adil, bertanggungjawab dan berkemahiran menyelesaikan masalah dalam diri kanak-

kanak. Oleh yang demikian, pendidikan keusahawanan melalui bermain ini adalah perlu untuk 

dipelajari oleh kanak-kanak bagi mengembangkan tahap pengetahuan mereka terhadap asas 

dan ciri keusahawanan. Hal ini disokong oleh Jufri & Wirawan (2018) dimana kemahiran serta 

pengetahuan yang diperolehi dalam pendidikan keusahawanan mendorong kanak-kanak dalam 

menjiwai elemen, asas serta nilai keusahawanan dalam diri mereka.  

 

 Disamping itu, dalam memastikan kanak-kanak dapat berkembang secara holistik, 

pelbagai kaedah serta teknik pembelajaran perlu dilaksanakan mengikut tahap perkembangan 

kanak-kanak. Responden pastinya mencari alternatif dalam menerapkan aktiviti yang 

menyeronokkan dan bermanfaat dalam mencapai objektif pembelajaran kepada kanak-kanak. 

Disebabkan itu, responden telah menunjukkan persetujuan akan aktiviti bermain yang 

dicadangkan dalam kajian ini. Rata-rata responden amat bersetuju bahawa aktiviti bermain 

‘saya jual, kamu beli’ adalah aktiviti yang sesuai untuk menerapkan pendidikan keusahawanan 

melalui bermain. Aktiviti bermain ini bukan sahaya memberikan keseronokkan dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran malah membantu perkembangan kanak-kanak. Ini disokong 

dengan kenyataan KPM bahawa bermain adalah penting dalam membantu perkembangan 

holistik kanak-kanak (KSPK, 2017). Antara perkembangannya adalah meliputi fizikal, 

kognitif, bahasa, emosi, sosial, dan kreativiti kanak-kanak (Zaleha, 2017). Jelaslah bahawa 
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aktiviti bermain ini dapat membantu perkembangan kanak-kanak disamping menerapkan 

pendidikan keusahawanan bersamanya. Pengalaman yang berterusan serta penglibatan kanak-

kanak secara langsung mahupun tidak dalam pendidikan keusahawanan membantu mereka 

memahami konsep keusahawanan dan dapat diamalkan dalam kehidupan seharian. 

 

 Walaupun pendidikan keusahawanan ini bukan sesuatu yang baharu, namun ianya 

kurang dilaksanakan di peringkat awal kanak-kanak. Pendekatan pendidikan keusahawanan 

melalui bermain ini penting bagi kanak-kanak mendapatkan akses pendidikan secara holistik 

seiring dengan perkembangan semasa Negara. Oleh itu, penerapan pendidikan kesusahawanan 

kepada kanak-kanak adalah perlu agar mereka dapat memahami dan mendalami konsep 

keusahawanan itu sendiri. Justeru, guru perlu melengkapi diri dengan pengetahuan dan aktiviti 

yang menarik minat kanak-kanak dalam mempelajari pendidikan keusahawanan. Ini disokong 

oleh Azalya (2003), bagi menghadapi cabaran pendidikan pada masa kini, guru khususnya 

perlu melengkapi pelbagai kemahiran dalam bidang pendidikan dan mempunyai pelbagai 

kemahiran umum termasuk kobolehan berkomunikasi, menguasai pelbagai bahasa, berfikiran 

kritis serta juga berinovatif. 

 

 

KESIMPULAN 

 

Secara kesimpulannya, hasil kajian ini menunjukkan bahawa responden kajian amat bersetuju 

bahawa keperluan pembangunan modul pendidikan keusahawan melalui kaedah bermain ini 

dilaksanakan. Kajian ini dapat membantu guru bagi meningkatkan tahap kemahiran mereka 

dalam mengaplikasikan pendidikan keusahawanan melalui kaedah bermain disamping 

menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran bersifat kreatif dan inovatif, menarik dan 

mempunyai ciri pembelajaran yang ditekankan oleh KPM. Kelebihan kajian ini dijalankan 

adalah sebagai alternatif kepada guru untuk menjalankan pendidikan keusahawanan melalui 

modul yang akan dihasilkan. Ini secara tidak langsung akan membuka mata masyarakat agar 

menitikberatkan penguasaan keusahawanan dengan mengadakan lebih banyak aktiviti yang 

boleh mendedahkan kanak-kanak kepada elemen serta ciri keusahawanan.  

  

 Rumusanya, kajian analisis keperluan pembangunan modul pendidikan keusahawanan 

melalui kaedah bermain ini berada pada tahap yang tinggi. Semestinya penggunaan kaedah 

bermain merupakan pendekatan yang amat digalakkan kepada pembelajaran kanak-kanak 

disamping membantu guru dalam mempelbagaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran. 

Sehubungan dengan itu, penyelidik mencadangkan bahawa kajian-kajian akan datang 

dilakukan dalam pelbagai kaedah lain selain daripada kaedah bermain. Ini bertujuan untuk 

milihat keberkesanaan kepelbagaian kaedah dalam menerapkan pendidikan keusahawanan di 

peringkat awal kanak-kanak.  
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