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KEAJAIBAN HIJAU DIGITAL: ~

Projek "Dari Kebun ke Pinggan" ialah pendekatan pembelajaran bersepadu

® Memperkenalkan kosa kata bahasa

Me|

ayu melalul pengalaman langsung dan

aktiviti memasak secara berpandu.
® Memupuk penghargaan kanak-kanak

terl

Me

adap budaya dan warisan masakan
ayu.

® Mengintegrasikan teknologi digital
sebagai alat sokongan dalam proses
oembelajaran.

® Mengukuhkan kemahiran bertutur dan
berkomunikasi kanak-kanak melalui
dokumentasi pengalaman secara kreatif.
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yang menggabungkan tiga teras utama — bahasa, budaya, dan teknologi —
untuk kanak-kanak prasekolah. Kanak-kanak berpe\uong mengenall tumbuhan
dalam masakan tradisional Melayu secara langsung, sekali gus membino
hubungan yang kukuh antara bahasa, budaya, dan kehidupan seharian.

Berapa langkah

Projek ini berlandaskan NEL Framework
yang menekankan pembelajaran holistik
dan berpusatkan kanak-kanak.
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e Kosa kata bahasa Melayu dipelajari dalarr \
situasi sebenar melalui domain Bahasa dar
Literasi. Pendedahan kepada warisan
masakan tradisional Melayu pula membina jati
diri budaya kanak-kanak.

¢ [eknologl digital seperti IPad, ChatterPix Kids,
dan Matata Set digunakan sebagai wahana
opembelajaran yang bermakna bagi
memperkukuh perkembangan kognitif kanak-
kanak.
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® Guru membimbing kanak-kanak

alanlkepa
Pan danldan

¢ Kanak-kanak meneroka daun pandan dan daun pisang menggunakan iPad.
mengeja dan menyebut nama daun dengan betul.

Pisang,

e Kanak-kanak bertutur menggunakan ayat mudah seperti "Ini daun pandan." dan "Daun

pisang besar.”

® Perbincangan tentang kegunaan daun sebagai pembungkus makanan tradisional

memperkukuh kemahiran bertutur kanak-kanak.

IPenerokaanlKontekstual,
XA Telalui/BahanlSebenar,

¢ Kanak-kanak meneroka daun pandan dan daun pisar

® Mereka berkongsi pemerhat
® Aktiviti mengukur saiz daun merr
® Sesi mencuba kuih seri muka me

sepertl "Kuih ini warnanya hijau.”

Retiection. o ,“m y he stack to give directions 1o [he Tobot’. o«
awledge aboul As there were three groups of children giving instructions al
nins atﬁm\*i children ‘a“med b me“ﬁ%i{ ;2 ngadagd 10 tum R he same time, the 'robat leamed to be mindful of the voices
ren mentione 1o schodl avery from his team and depended on the visual cards in following
esyas possible, I directions. As the word ‘repeat’ was new lo all, children paused
mave 1o various 1\, and took a while before they responded to the instruction.
‘o were wailing Through this activity, we could see thal children hiave
ldren 15 grach by A teamed to trus! their team-mates to give them directions o lead
SOC amgr of the Qn-' them to the lady bug. The leaming dispositions of engagement
m::ﬁ:nmﬂ:nmhanﬁ Children were focused and
1 il ir
Ihe end of the game, chﬂgﬂ!ﬂ rs?lxtleig :nn?::ag pmug .

highlighted the importance of communica
§ (o hei friends. ling correct directions
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Hmmm...
daun pandan

g menggunakan pelbagai deria.
an seperti "Daun pandan wangl.”
perkenalkan konsep matematik awal.

engkapkan pembelajaran dengan perkongsian pengalaman

dan "Rasanya sedap.’

Sama macam satu daun
pisang yang besar.
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PenerokaanldilKebun
ISekolahldan,

e Kanak-kanak meneroka kebun sekolah untuk mencari daun pisang dan daun
pandan.
® Mereka menggunakan deria untuk mengenal pasti ciri-ciri daun secara langsung.

Ya...ini daun

e Aktiviti luar bilik darjah ini membina hubungan kanak-kanak dengan alam semula jadi
secara kontekstual.

¢ Kanak-kanak menggunakan aplikasi Kamera di IPad untuk mendokumentasikan
penemuan mereka. -

® Dengan bimbingan guru, mereka menggunakan ChatterPix Kids untuk merakam
keterangan ringkas tentang ciri-ciri daun.
e Kanak-kanak berkongsi pemerhatian seperti "Daun pandan hijau dan panjang." dan

Daun pisang hijau dan besar."
® Aktiviti ini memperkukuh kemahiran bahasa dan komunikasi melalui penggunaan
teknologi yang kreatif.
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o Kanak-kanak diperkenalkan kepada kuih onde-onde dan bahan-bahan masakan
tradisional Melayu.
® Perbincangan tentang bahan masakan memperkaya kosa kata dan membina literasi
budaya kanak-kanak.
® Menggunakan Matata Set, kanak-kanak merancang langkah pengkodan untuk mencari
\ gambar bahan masakan di atas peta permainan.
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kelapa parut

® Mereka menggunakan arahan mudah seperti "Gerak ke kirl." dan "Gerak satu langkah ke
belakang."

e Kanak-kanak bekerjasama menguji pergerakan robot dan membetulkan ralat bagi memupuk
pemikiran logik dan kemahiran menyelesaikan masalah.
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® (Guru dan ka

melalul Panel Interaktif.
e Kanak-kanak bertutur menggunakan ayat seperti "Daun pisang untuk balut kuih." dan
"Daun pandan [adikan kuih hijau.”

® Mereka menge|a kosa kata yang dipe
"Padankan Kuih ke Daun” mr

® Permainan
menyeronok

KAn.

ajari melalc

| permainan interaktif,

engukuhkar

nak-kanak berbincang tentang ciri-ciri daun pandan dan daun pisang

pengetahuan kanak-kanak secara

® Papan Putih digital digunakan untuk melukis kuih tradisional secara kreatif.

Impak Proyek "Dari Kebun ke Pinggan”

Melalul penerokaan kebun sekolah dar

bahasa Melayu

..daun pandan,
betul!

Saya draw
kuih lapis...

aktivitt memasak, kanak-kanak memperkaya kosa kata

sambil membina penghargaan terhadap warisan budaya Melayu.




