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Objektif:
Memupuk kemahiran membaca secara berperingkat melalu
pendekatan inklusif berpusatkan pelajar

Membantu semua pelajar, termasuk pelajar berkeperluan pendidikan khas (SEN), untuk menguasai
kemahiran membaca mengikut tahap perkembangan masing-masing.

Memanfaatkan teknologi dan fitur gamifikasi untuk menyokong
pembelajaran yang berkesan dan menyeronokkan

Menggunakan aplikasi e-buku, fitur Teks-ke-Ucapan, serta permainan interaktif untuk
meningkatkan kefahaman, kosa kata dan keyakinan pelajar.

Menggalakkan pembelajaran kolaboratif dan penggunaan bahasa
secara autentik

Melalui aktiviti seperti The Story Race, pelajar dapat membina kemahiran interaksi lisan,
penyelesaian masalah dan menggunakan bahasa Melayu dalam konteks sebenar-.

gi Janji mengandungi
ara pelajar.

Gerpen-cerpen dipilih dan disesuaikan
berdasarkan kesediaan pelajar. Dua buah
cerpen telah diolah dalam bentuk e-buku,
siap dengan kemudahan fitur
Teks-ke-Ucapan bagi menggalakkan agensi
pelajar dalam memilih bahan bacaan yang
sesuai untuk diri mereka sendiri.
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- Amalan membaca mengukuhkan daya
fikir dan kefahaman

Aktiviti-aktiviti ringkas yang menyusuli sesi bacaan mengajak pelajar membina pemahaman mereka
secara berperingkat. Dengan menggunakan akfiviti yang disokong oleh pemerencahan yang berbeza,
setiap kumpulan pelajar dapat mengekspresikan pemahaman mereka dalam bentuk visual secara kreatif.

—

’ /Papan Cerita:

Lukisan pelajar berkenaan dengan
plot cerpen Paksi berdasarkan
pemahaman mereka dan perkara yang
pelajar anggap penting dalam plot.
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e — Jejak Bacaan di Padlet:

Pelajar akan menyelesaikan aktiviti-aktiviti
berunsur kreatif dan rencam bagi
menunjukkan pemahaman plot. Aktiviti ini
dijalankan secara berperingkat dan
bersesuaian dengan kesediaan pelajar.

Memupuk Literasi Sivik:

Bacaan artikel dan kuiz untuk
mengaitkan tema dalam cerpen
dengan hal ehwal semasa.

Kuiz Pemahaman Mari Membaca!
Artikel




% Ranting:
Gabang yang merangkumi pelbagai
keupayaan dan gaya pembelajaran

Pelajar dapat menikmati pengalaman membaca yang lebih interaktif
dan mudah diakses melalui ciri-ciri sokongan seperti yang berikut:

Melalui pendekatan ini, program ini
bukan sahaja menggalakkan amalan
membaca yang konsisten, malah
membantu kesemua pelajar untuk

gambar yang dijana oleh Al bagi menghidupkan memaha{ni, menghar. gai dan menikmati
kandungan bacaan. pembelajaran sepanjang hayat.

/™~ - daripada antologi Janji
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sissndpin  visual Al bagi menyokong
pengalaman membaca.
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Ciri seperti fitur Teks-ke-Ucapan, glosari dan imej

yang dijana oleh Al menyokong pendekatan inklusif
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membaca secara berperingkat, mengikut tahap B

masing-masing. Pendekatan berpusatkan pelajar Video ringkasan cerpen yang dijana melalui
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ini menjadikan proses membaca lebih mudah untuk membantu murid memahanmi isi
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diakses, bermakna dan berkesan. S
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‘¢ Dedaun:

Setiap helaian memperkaya pengalaman
dan menyuburkan imaginasi

Penggunaan aplikasi Scholflistic, Padlet Arcade dan akfiviti
digital Escape Room memanfaatkan teknologi dan gamifikasi
untuk meningkatkan pelibatan akfif pelajar dalam pembelajaran.
Elemen interaktif seperti kuiz, persaingan sihat dan penyelesaian

masalah menjadikan pembelajaran lebih menyeronokkan serta
/ bermakna untuk mengukuhkan pemahaman pelajar secara berkesan.
o

-ma Kecerdasan Buatan (AI)

Akfiviti Escape Room melalui ScholAistic yang mencabar Interaksi bersama Al bot dalam ScholfIstic yang membantu

pelajar menyelesaikan misteri cerpen melalui teka-teki, kod p ela.!arj BB L i p UL 8 S

rahsia dan cabaran interaktif. menilai kekuatan dan cara memperbaik pembacaan mereka
agar lebih bermakna dan berkesan.
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Aktiviti Digital Escape Room berdasarkan cerpen Tusuk yang

Aktiviti Padlet Arcade yang membolehkan pelajar menyusun
mencabar kemahiran pelajar untuk menyelesaikan masalah.

semula jalan cerita secara interaktif dan menyeronokkan.




Bunga: &~
limu yang diraih mekar
mewangi melalui interaksi

Sebuah sesi interaktif ala Story Race diadakan sebagai penutup
program bacaan ini. Aktiviti ini merangkumi rakaman maksud kosa
kata, aktiviti kiub penceritaan, serta aktiviti autentik seperti menemu
ramah pakar yang berkaitan dengan watak, contohnya kaunselor
sekolah dan pekerja yang mengendalikan mesin.

Pelajar menggunakan kiub penceritaan untuk menjawab soalan refleksi berdasarkan
(= cerpen yang dibaca.

Pelajar menemu ramah Kaunselor BLS, Gik Sheryl Low Baoqi dan Pegawai Kebajikan Pelajar.,
Encik Ridwan Bin Rajin, bagi mendapatkan strategi berkesan untuk mengurus tekanan.




‘¢ Buah-buahan:

Hasil proses membaca membentuk
minda yang matang dan berdaya bingkas

(Renungan pelajar/guru)

Naurah fAnis Elias
(Pelajar Menengah 3)

Saya mendapati ciri audio dalam e-buku sangat
membantu kerana saya boleh memainkannya
semula untuk mempelajari sebutan yang betul
bagi perkataan yang tidak saya kenali. Imej yang
dijana oleh Al pada sefiap halaman juga
meningkatkan  pemahaman saya dengan
membantu saya membayangkan jalan cerita,
ekspresi watak, dan situasi keseluruhan dengan
lebih jelas.

Mohamed Shahrul Haiqal

Mohamed Zaini
(Pelajar Menengah 3)

Antara semua aktiviti yang dijalankan, saya
mendapati aktiviti rumusan di Scholfistic paling
membantu saya memahami cerpen dengan lebih
baik. Ghatbot Al di Scholfistic juga membantu
saya mengenal pasti bahagian cerita yang saya
kurang faham. Sebelum menerima maklum balas
daripada chatbot fersebut, saya sentiasa cuba
menjelaskan cerita itu menggunakan kata-kata
saya sendiri terlebih dahulu. Maklum balas yang
diberikan furut menggalakkan saya untuk
berfikir semula dan memperbaik pemahaman
saya terhadap cerita tersebut ‘

Ashadiya Abdullah

(Pelajar Menengah 2)

Saya sangat teruja dan seronok dengan akfiviti
susulan Escape Room selepas membaca cerpen
Tusuk kerana ia mudah digunakan, interaktif,
dan sangat menarik. Aktiviti ini juga membantu
saya memahami jalan cerita dengan lebih
mendalam  serta  menjadikan  proses
pembelajaran  lebih  menyeronokkan dan
bermakna.

Siti Elfareeza Mohmed
Ehsan

Pendekatan interaktif dalam sesi pembelajaran
membolehkan pelajar membayangkan serta
memahami kosa kata dengan lebih mendalam,
sekali gus meningkatkan pelibatan mereka
terhadap teks. Pelaksanaan semakan kefahaman
secara berkala pada fifik-fitik penting
membantu untuk memastikan pelajar, khususnya
pelajar pada tahap kesediaan rendah, sentiasa
dibimbing dalam memahami jalan cerita serta
dapat mengatasi kekeliruan dengan segera.




