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ABSTRAK 

 

Dalam era teknologi kini, penggunaan video animasi semakin mendapat tempat sebagai 
alat bantu penyampaian ilmu dalam dunia pendidikan, terutamanya untuk mata 
pelajaran Sejarah dijadikan sebagai mata pelajaran wajib lulus dalam peperiksaan SPM. 
Namun, tiada sebarang garis panduan untuk pembangunan video animasi sebagai bahan 
bantu mengajar (BBM) bagi mata pelajaran berkenaan  buat ketika ini. Maka, kajian ini 
dijalankan untuk membangunkan satu garis panduan pembangunan video animasi bagi 
mata pelajaran Sejarah Tingkatan lima. Pendekatan DDR digunakan dalam  kajian ini 
yang melibatkan tiga fasa, iaitu fasa analisis keperluan, fasa reka bentuk dan 
pembangunan, dan fasa penilaian, yang melibatkan satu panel pakar yang mempunyai 
kepakaran dalam bidang multimedia dan pendidikan sejarah. Dapatan fasa pertama 
kajian berdasarkan kaedah temu bual dengan lima (5) orang pakar menunjukkan 
terdapat keperluan untuk garis panduan pembangunan video animasi bagi mata 
pelajaran berkenaan dengan mengenal pasti beberapa konstruk dan item yang penting. 
Manakala, dapatan fasa kedua kajian melalui teknik Fuzzy Delphi yang melibatkan  15 
orang pakar mengesahkan bahawa kesemua konstruk dan item dalam garis panduan 
berkenaan amat diperlukan. Akhir sekali, dapatan fasa ketiga kajian yang melibatkan 
lima (5) orang pakar menunjukkan garis panduan untuk pembangunan video animasi 
berkenaan boleh membantu  pembangun animasi dalam pembangunan BBM 
berasaskan animasi bagi mata pelajaran Sejarah Tingkatan lima. Oleh hal yang 
demikian, implikasi daripada dapatan kajian ini ialah garis panduan yang dicadangkan 
yang terdiri daripada beberapa konstruk dan item yang penting boleh digunakan untuk 
memperkukuhkan pembangunan video animasi sebagai satu BBM yang berkesan untuk 
menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah Tingkatan 
lima lebih menarik. 
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GUIDELINES FOR THE DEVELOPMENT OF ANIMATION VIDEOS FOR 
HISTORY FORM FIVE SUBJECT 

 

ABSTRACT 
 

In the current technological era, the use of animation videos is increasingly gaining 
traction as a tool to deliver knowledge in the education world, especially for History 
subject which is a compulsory passing subject in the SPM examination. However, there 
are currently no guidelines for the development of animation videos as teaching aids 
for the said subject. Hence, this study was conducted to develop a set of guidelines for 
the development of animation videos for History Form five subject. The DDR approach 
was employed in this study which involved three phases - the needs analysis phase, 
design and development phase, and evaluation phase, involving a panel of experts with 
expertise in multimedia and history education. Findings from the first phase of the study 
based on interviews with five (5) experts indicated that there is a need for a set of 
guidelines for developing animation videos for the subject by identifying several 
important constructs and items. Meanwhile, findings from the second phase of the study 
utilizing the Fuzzy Delphi technique involving 15 experts confirmed that all the 
constructs and items in the proposed guidelines are crucial. Finally, findings from the 
third phase of the study involving five (5) experts demonstrated that the proposed 
guidelines for developing animation videos could assist animation developers in 
developing animation-based teaching aids for the History Form five subject. Therefore, 
the implications of the findings of this study are that the proposed guidelines comprising 
several important constructs and items can be used to strengthen the development of 
animation videos as an effective teaching aid to make the teaching and learning process 
for the History Form five subject more interesting and engaging. 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pengenalan 

 

Kemajuan teknologi dalam sektor pendidikan, telah menjadi tumpuan yang penting di 

Malaysia pada masa kini. Kepentingan kemajuan ini dapat dilihat secara jelas di negara 

ini berikutan pandemik COVID-19 pada akhir tahun 2019 hingga kini (Hasbullah et al., 

2022; Ling & Mohamed, 2022). Penggunaan teknologi pada masa kini, telah 

menunjukkan bahawa ianya memainkan peranan yang sangat penting dalam bidang 

pendidikan di negara kita (Talib et al., 2019; Nor et al., 2018; Koscianski et al., 2012). 

Terdapat pelbagai kaedah teknologi yang telah digunakan dalam bidang pendidikan di 

negara kita pada masa kini, diantaranya adalah teknologi multimedia (Talib et al., 

2019). Melihat kepada skop teknologi multimedia ini, ianya dapat dipecahkan kepada 

banyak bahagian, salah satunya adalah video animasi (Farida et al., 2022). Penggunaan 
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video animasi pada masa kini dapat dilihat sesuai untuk dijadikan sebagai Bahan Bantu 

Mengajar (BBM) dalam proses Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) terutama sekali 

bagi mata pelajaran yang bersifat pasif (Apriansyah, 2020). Hal ini adalah kerana 

penggunaan video animasi sebagai BBM, akan membawa kepada kaedah pembelajaran 

yang bersifat kreatif, aktif dan dinamik yang mampu memotivasikan penglibatan murid 

dalam sesi pengajaran dan pembelajaran (Rustinah et al., 2022; Riche et al., 2021). Ini 

menunjukkan bahawa penggunaan teknologi multimedia yang berfokuskan kepada 

video animasi sebagai bahan bantu mengajar adalah sesuai untuk digunakan bagi sesi 

pengajaran dan pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah. Hal ini adalah kerana mata 

pelajaran tersebut dianggap sebagai mata pelajaran yang bersifat pasif, malah boleh 

dianggap sebagai mata pelajaran yang membosankan (Asmara, 2019; Sagala et al., 

2022; Woei et al., 2021a). 

 

Kajian memfokuskan kepada pembangunan garis panduan berikutan untuk 

memastikan video animasi yang dibangunkan oleh mana-mana pihak pembangun video 

animasi pendidikan untuk menepati keperluan mata pelajaran dan pendidikan, bagi 

memastikan video animasi yang dibangunkan adalah menepati dan mencapai objektif 

pendidikan dan mata pelajaran Sejarah itu sendiri. 

 

Kajian ini, membincangkan keperluan untuk membangunkan garis panduan 

bagi pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima, 

sebagai fokus kajian. Dalam bab ini, terkandung penyataan latar belakang kajian yang 

dijalankan, untuk memberi gambaran umum berkaitan kajian ini. Seterusnya, bab ini, 

memaparkan penyataan masalah yang timbul yang membawa kepada kajian ini untuk 

dijalankan. Selain itu, bab ini juga memaparkan objektif kajian yang telah ditetapkan 
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oleh penyelidik, dan persoalan kajian yang timbul berikutan mencapai objektif kajian 

yang telah ditetapkan. Turut disertakan berkaitan kerangka konseptual yang 

memaparkan bagaimana kajian akan dijalankan oleh penyelidik. Antara perkara-

perkara lain yang turut dinyatakan dalam bab ini juga, adalah seperti definisi operasi, 

Batasan kajian, kepentingan kajian dan juga ditutup dengan rumusan bagi perkara 

keseluruhan dalam bab ini.  

 

 

1.2 Latar Belakang Kajian 

 

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) sentiasa mahu meningkatkan tahap 

pembelajaran murid terutamanya di sekolah dengan menggunakan peralatan dan 

kaedah terkini selaras dengan peredaran masa (Moyang & Razak, 2022; Yusof et al., 

2021). Di Malaysia telah meletakkan kepentingan yang sangat tinggi terhadap 

pendidikan sebagai pemacu untuk mencapai matlamat menjadi sebuah negara maju dan 

berpendidikan tinggi setanding dengan dunia pendidikan luar (Zakari et al., 2022; 

KPM, 2013). 

 

Kemajuan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT), dalam dunia 

pendidikan telah menunjukkan bahawa penggunaan multimedia membawa perubahan 

yang dinamik dalam pendidikan (Adisel & Prananosa, 2020; Song et al., 2015). Secara 

umumnya, kaedah Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) secara tradisional seperti papan 

putih yang digunakan sebelum ini, telah melalui proses kemajuan dengan penggunaan 

teknologi yang lebih canggih, seperti penggunaan multimedia (Hidayat et al., 2022). Ini 
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menunjukkan bahawa, penggunaan teknologi dalam proses PdP dapat memberikan 

kesan yang positif. 

 

Pada era ini, murid dilahirkan seiring dengan perubahan teknologi yang 

membawa mereka sehingga dikenali sebagai “Generasi Internet” (Kulsum, 2022; Putra 

et al., 2022). Melihat kepada keperluan itu, ianya menunjukkan bahawa kaedah 

Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) pada hari ini perlu melibatkan Bahan Bantu 

Mengajar (BBM) yang berkonsepkan teknologi, serta selari dengan kemajuan dunia. 

Penggunaan multimedia, dilihat dapat membantu meningkatkan motivasi murid dalam 

pembelajaran serta ianya turut mempengaruhi pencapaian akademik murid (Yit & 

Norman, 2019; Jamian et al., 2016; Budiman et al., 2014). Hal ini adalah berikutan 

kepada Bahan Bantu Mengajar (BBM) yang digunakan secara multimedia, mempunyai 

elemen-elemen yang mampu mempengaruhi kognitif murid dalam pembelajaran seperti 

audio, video, animasi, grafik, teks dan simulasi (Ayu & Manuaba, 2021; Putri, 2019). 

 

Penggunaan multimedia ini, dilihat sesuai digunakan dalam mata pelajaran 

Sejarah, berikutan mata pelajaran tersebut pada masa kini, dianggap sebagai mata 

pelajaran yang membosankan (Sihite, 2022; Talib et al., 2019). Mata pelajaran Sejarah 

merupakan satu mata pelajaran yang wajib lulus bagi murid yang mengambil Sijil 

Pelajaran Malaysia (SPM) (Ladjaharun et al., 2022; Tohar et al., 2019). Perkara ini 

menunjukkan bahawa mata pelajaran Sejarah, adalah merupakan mata pelajaran yang 

sangat penting bagi murid di Malaysia. Melihat kepada keperluan ini, menunjukkan 

bahawa penyediaan bahan bantu mengajar bagi Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) 

secara multimedia, amatlah membantu pihak guru dan murid untuk lebih dinamik 

dalam mata pelajaran Sejarah. 
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Melihat kepada skop multimedia ini, ianya dapat dipecahkan kepada banyak 

bahagian, diantaranya, adalah video animasi (Farida et al., 2022). Video animasi 

merupakan antara bahagian dalam multimedia yang mempunyai potensi besar untuk 

terlibat sebagai Bahan Bantu Mengajar (BBM) dalam bidang pendidikan masa kini 

(Aisah et al., 2021; Abdullah et al., 2020; Anggraeni et al., 2020). Konsep video animasi 

itu, dapat digunakan dalam pembelajaran dengan menyediakan penyampaian secara 

ilusi pergerakkan bagi imej-imej yang pegun seakan hidup (Anggraeni et al., 2020; 

Agustien et al., 2018). Ini menunjukkan ianya mampu digunakan dalam mata pelajar 

sejarah sebagai Bahan Bantu Mengajar (BBM) dengan menjadikan mata pelajaran 

Sejarah itu, sebagai mata pelajaran yang dinamik dan tidak membosankan. 

 

Namun, adakah terdapat garis panduan yang boleh digunakan oleh pembangun 

video animasi pendidikan sebagai rujukan mereka dalam membangunkannya, untuk 

memastikan ianya adalah selari dan mencapai objektif pendidikan negara kita dan mata 

pelajaran Sejarah itu sendiri. Hal ini, untuk memastikan video animasi yang 

dibangunkan tidak hanya berkonsepkan hiburan semata-mata, namun berfakta dan 

berpendidikan. 

 

 

1.3 Penyataan Masalah 

 

Dalam meneraju sistem pendidikan masa kini, Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) 

dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013 hingga 2025 telah mengeluarkan 

dasar Pendidikan yang baharu dalam usaha meningkatkan tahap pencapaian murid 

sekolah (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2013). Kaedah Pengajaran dan 
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Pembelajaran (PdP) secara tradisional kurang diminati dalam kalangan murid masa 

kini, iaitu proses yang melibatkan komunikasi dua hala secara maksimum diantara 

murid dan pengajar. Penyediaan bahan bantu mengajar (BBM), dan pengajaran secara 

komunikasi terhad kepada sifat bahan pasif (Jamian et al., 2016). Ini menyebabkan 

pelajar menjadi kurang minat dalam pembelajaran untuk sesuatu mata pelajaran 

terutama dalam generasi masa kini kerana ianya bersifat pasif (M. M. Ali & Sahal, 

2016). Selain itu, kaedah tradisional turut mengalami kelemahan dari segi penyampaian 

yang kurang berkesan (Talib, Awang, et al., 2019b; Talib, Ghani, et al., 2019). Bagi 

mata pelajaran Sejarah ini, penyelidik hanya berfokuskan kepada murid tingkatan lima 

sahaja, kerana penyelidik melihat keperluan mereka sebagai murid yang wajib lulus 

dengan mata pelajaran tersebut dalam peperiksaan SPM (Ladjaharun et al., 2022; 

Kaviza, 2019; Talib et al., 2019).  

 

Dalam menangani permasalahan ini, penggunaan video animasi adalah antara 

kaedah yang bersesuaian untuk digunakan dalam PdP dengan keperluan semasa hari ini 

(Apriansyah, 2020b; Fitriani et al., 2020; Mashuri, 2020). Oleh itu, usaha dalam 

merangka kaedah pembelajaran yang lebih kreatif bagi mata pelajaran Sejarah 

diperlukan dalam usaha bagi meningkatkan gred purata (GPMP) dalam kalangan 

pelajar di dalam peperiksaan SPM (Lui & Ahmad, 2021a). Namun, melihat kepada 

keperluan pembangunan video animasi sebagai BBM ini, ianya perlu melihat kepada 

garis panduan yang digunakan sebagai rujukan dalam pembangunannya. Garis panduan 

diperlukan oleh pihak pembangun dalam membangunkan produk-produk pendidikan 

untuk mencapai tahap yang ditetapkan dalam sukatan pembelajaran (Abdelhamid et al., 

2019).  
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Hasil daripada sorotan literatur yang dilakukan oleh penyelidik dari tahun 2017 

hingga 2023 daripada beberapa pangkalan data menunjukkan bahawa masih kurang 

garis panduan pembangunan video animasi mata pelajaran Sejarah. Oleh yang 

demikian,  sebuah garis panduan yang boleh digunakan oleh guru atau pembangunan 

video animasi untuk mata pelajaran Sejarah untuk digunakan sebagai BBM, sesuai 

dengan saranan pihak KPM dalam usaha meneraju pendidikan yang meningkatkan 

pencapaian murid. 

 

 

1.4 Objektif Kajian 

 

Kajian ini dijalankan oleh penyelidik adalah untuk membangunkan garis panduan 

pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima, sebagai 

BBM bagi mata pelajaran tersebut lebih efektif dan aktif. Terdapat tiga objektif yang 

dibangunkan dalam kajian ini. Setiap objektif dipadankan dengan tiga fasa kajian yang 

digunakan iaitu fasa analisis keperluan, fasa reka bentuk dan pembangunan dan fasa 

penilaian untuk mencapai dan memperoleh matlamat utama yang telah dinyatakan di 

atas. Tiga objektif tersebut ialah: 

 

1.4.1 Fasa 1: Analisis Keperluan 

Objektif Kajian Pertama: Untuk mengenal pasti keperluan membangunkan garis 

panduan serta konstrak dan item yang diperlukan bagi pembangunan garis panduan 

pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima. 
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1.4.2 Fasa 2: Reka Bentuk dan Pembangunan 

Objektif Kajian Kedua: Untuk membangunkan garis panduan video animasi bagi 

mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima dengan menggunakan kaedah Fuzzy 

Delphi (FDM). 

 

1.4.3 Fasa 3: Penilaian 

Objektif Kajian Ketiga: Untuk menilai kebolehgunaan garis panduan video animasi 

bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima yang telah dibangunkan. 

 

 

1.5 Persoalan Kajian 

 

Bagi mencapai tiga objektif kajian yang telah dinyatakan di atas, terdapat empat 

persoalan kajian yang telah terbina dalam kajian ini. Setiap persoalan kajian dipadankan 

dengan tiga fasa kajian yang digunakan iaitu fasa analisis keperluan, fasa reka bentuk 

dan pembangunan dan fasa penilaian untuk mencapai dan memperoleh matlamat utama 

yang telah dinyatakan di atas. Empat persoalan kajian tersebut ialah: 

 

1.5.1 Fasa 1: Analisis Keperluan 

Persoalan Kajian Pertama: Adakah terdapat keperluan untuk membangunkan garis 

panduan pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan 

lima? 
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Persoalan Kajian Kedua: Apakah elemen konstruk dan item yang diperlukan untuk 

digunakan dalam pembangunan garis panduan pembangunan video animasi bagi mata 

pelajaran Sejarah murid tingkatan lima? 

 

1.5.2 Fasa 2: Reka Bentuk dan Pembangunan 

Persoalan Kajian Ketiga: Bagaimanakah cara untuk membangunkan garis panduan 

pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima? 

 

1.5.3 Fasa 3: Penilaian 

Persoalan Kajian Keempat: Bagaimanakah untuk menilai dan mengesahkan 

kebolehgunaan garis panduan pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah 

murid tingkatan lima, yang telah dibangunkan? 

 

 

1.6 Kerangka Konseptual 

Dalam menjalankan kajian ini, penggunaan kerangka konseptual adalah sebagai satu 

panduan yang teratur dan terancang bagi menjalankan kajian (Kivunja, 2018). Menurut 

Ravitch and Riggan (2017), kerangka konseptual adalah merupakan buah fikiran 

daripada penyelidik dalam menjalankan kajian bagi mencapai objektif serta menjawab 

persoalan kajian, dan menyelesaikan permasalahan yang timbul. Dalam kajian ini 

penyelidik menggunakan pendekatan Penyelidikan Reka Bentuk dan Pembangunan 

(DDR) sebagai panduan yang teratur dan terancang untuk menjalankan kajian. Dalam 

menggunakan pendekatan ini, kajian akan melalui sebanyak tiga fasa. Setiap fasa yang 

dilalui  dalam kajian ini adalah seperti berikut: i. Fasa Analisis Keperluan, ii. Fasa Reka 

Bentuk dan Pembangunan, dan akhir sekali iii. Fasa Penilaian. Setiap fasa yang dilalui 
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telah dipadankan untuk menjawab persoalan kajian serta objektif kajian yang 

ditentukan. Setiap fasa dalam pendekatan DDR ini akan menggunakan kaedah yang 

berbeza bagi menjawab dan mencapai objektif kajian yang telah ditetapkan. 

 

Fasa yang pertama iaitu fasa analisis keperluan. Fasa ini akan menggunakan dua 

kaedah yang berbeza iaitu sorotan literatur dan temu bual. Kaedah sorotan literatur 

digunakan pada fasa ini adalah untuk menjawab persoalan pertama kajian, untuk 

melihat keperluan dalam menjalankan kajian ini. Seterusnya kaedah yang kedua iaitu 

temu bual digunakan untuk melihat pandangan pihak pakar yang terlibat berkaitan 

sokongan untuk menjalankan kajian serta mengenalpasti senarai konstrak dan item 

yang diperlukan dalam membangunkan garis panduan  pembangunan video animasi 

bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima. Hasil daripada dapatan fasa pertama 

ini, akan membentuk kepada tiga dapatan, iaitu: i. Keperluan menjalankan kajian, ii. 

Senarai konstrak dan item yang boleh digunakan bagi pembangunan garis panduan dan 

iii. Garis panduan awal. Dapatan bagi fasa ini akan digunakan pada fasa kedua kajian.  

 

 Seterusnya adalah fasa kedua iaitu fasa reka bentuk dan pembangunan. Pada 

fasa ini penyelidik akan menggunakan Kaedah Fuzzy Delphi (FDM). Kaedah ini 

digunakan adalah untuk menjawab persoalan kajian yang ketiga dan mencapai objektif 

kedua kajian. Kaedah ini digunakan adalah untuk mendapatkan nilai kesepakatan pakar 

berkaitan senarai konstrak dan item yang dilampirkan dalam garis panduan awal yang 

merupakan hasil daripada dapatan fasa pertama kajian. Hasil dapatan fasa kedua ini, 

akan membentuk garis panduan prototaip. Garis panduan prototaip ini akan dinilai pada 

fasa ketiga kajian, iaitu fasa penilaian. 
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 Akhir sekali, ialah fasa ketiga iaitu fasa penilaian. Fasa ini akan menggunakan 

kaedah temubual yang melibatkan pakar dalam bidang kajian. Kaedah ini  adalah 

digunakan untuk mendapatkan sokongan daripada pihak pakar yang terlibat berkaitan 

kebolehgunaan garis panduan pembangunan video animasi yang telah dibangunkan 

hasil daripada dapatan fasa kedua kajian. Kaedah ini juga digunakan untuk menjawab 

persoalan terakhir kajian iaitu persoalan keempat serta mencapai objektif ketiga kajian. 

Hasil dapatan pada fasa ini akan membentuk garis panduan akhir yang boleh digunakan 

oleh pembangun video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima. 

 

 Secara keseluruhannya, setiap kaedah yang dijalankan bagi setiap fasa adalah 

mengikut saranan daripada konsep pendekatan DDR yang digunakan. Seperti yang 

dinyatakan di atas bahawa keseluruhan fasa ini adalah melibatkan pakar dalam bidang 

kajian sebagai sampel kajian. Pencapaian bagi keseluruhan objektif akan mencapai 

kepada objektif utama kajian iaitu pembangunan garis panduan untuk membangunkan 

video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima. Rajah 1.1 

menunjukkan kerangka konseptual yang digunakan dalam kajian. 
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1.7 Definisi Operasi 

 

Penggunaan definisi operasi dalam kajian ini adalah berperanan dalam memberikan 

keterangan khusus berkaitan definisi yang digunakan dalam kajian untuk menjelaskan 

kepada pembaca dan memudahkan serta memahami hala tuju dan proses kajian  (Talib, 

2013Craig & Metze, 1986). Ini merupakan tafsiran penyelidik terhadap istilah yang 

digunakan, tafsiran bagi setiap istilah yang digunakan mungkin berbeza dengan kajian 

lain. 

 

 

1.7.1 Garis Panduan 

 

Garis panduan adalah merujuk kepada satu set prinsip atau cadangan umum yang 

bertujuan untuk membantu dalam membuat keputusan, menyeragamkan amalan, 

prosedur tertentu atau pembangunan sesuatu produk. Garis panduan disediakan adalah 

bertujuan untuk membantu dalam memastikan penjagaan adalah selamat, berkesan, 

konsisten dan menepati keperluan pembangunan sesuatu produk (American Heart 

Association, 2019). 

 

Dalam kajian ini, garis panduan adalah merujuk kepada panduan yang akan 

digunakan oleh pembangun video animasi pendidikan sebagai rujukan untuk 

membangunkan video animasi yang berkonsepkan pendidikan dan menepati objektif 

pendidikan di Malaysia dan objektif bagi mata pelajaran Sejarah. 
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1.7.2 Video Animasi 

 

Video Animasi merujuk kepada imej bergerak yang disusun menggunakan urutan imej 

atau grafik statik (Burton, 2017; Utami, 2011). Video Animasi boleh digunakan dengan 

pelbagai tujuan, seperti kesan visual, pembangunan kartun, kandungan interaktif dan 

permainan video (Kaufman, 2019). 

 

Dalam kajian ini, video animasi yang digunakan adalah merujuk kepada 

pembangunan kartun yang boleh digunakan sebagai BBM untuk murid tingkatan lima 

bagi mata pelajaran Sejarah di Malaysia. Video animasi ini digunakan dalam 

pendidikan untuk berperanan sebagai BBM yang bersifat kreatif dan menarik (Ariyati 

& Misriati, 2016). 

 

 

1.7.3 Mata Pelajaran Sejarah 

 

Mata pelajaran Sejarah merupakan kurikulum pendidikan yang di ajar di sekolah-

sekolah yang memberi penekanan kepada perpaduan dan integrasi kaum, sejarah 

tempatan dan mencerminkan kehidupan serta latar belakang masyarakat di Tanah 

Melayu (Daud et al., 2016). 

 

Dalam kajian ini, mata pelajaran Sejarah difokuskan kepada pembangunan garis 

panduan bagi membangunkan video animasi sebagai BBM yang berkonsepkan teknolgi 

multimedia bagi murid tingkatan lima yang akan menduduki SPM. 
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1.8 Batasan Kajian 

 

Kajian yang dijalankan oleh penyelidik ini, mempunyai batasan kajian yang telah 

ditetapkan dan digunakan untuk mencapai objektif utama kajian iaitu membangunkan 

garis panduan pembangunan video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan 

lima. Batasan kajian bagi kajian ini telah dibahagikan kepada tiga fokus, iaitu seperti 

berikut: 

 

 

1.8.1 Batasan Fokus Kajian 

 

Kajian ini, memfokuskan kepada pembangunan garis panduan untuk membangunkan 

video animasi bagi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima yang menduduki SPM. 

Pembangunan garis panduan dipilih berikutan kepentingan untuk menyediakan satu 

garis panduan bagi pembangunan sesuatu produk yang sesuai dengan sukatan pelajaran 

(Abdelhamid et al., 2019). Ini juga berikutan hasil daripada sorotan literatur yang 

dijalankan menunjukkan bahawa masih kurang garis panduan bagi pembangunan bagi 

mata pelajaran Sejarah. Pemilihan subjek sejarah sebagai fokus adalah kerana mata 

pelajaran ini merupakan mata pelajaran yang bersifat pasif dan membosankan serta 

merupakan mata pelajaran yang merosot dalam kalangan pelajar yang memerlukan 

kepada penyediaan BBM yang lebih aktif dan kreatif (Susilo & Sofiarini, 2020; Nur 

Syazwani Abdul Talib, Kamarulzaman Abdul Ghani, et al., 2019; Nur Syazwani Abdul 

Talib, Mohd Mahzan Awang, et al., 2019; Ali & Sahal, 2016).  
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1.8.2 Batasan Kaedah Kajian 

 

Dalam kajian yang telah dijalankan bagi membangunkan garis panduan pembangunan 

video animasi mata pelajaran Sejarah murid tingkatan lima ini, telah melalui tiga fasa 

yang telah diadaptasi dari kajian (Ramlan, 2018). Adaptasi ini, dilakukan berikutan 

kepada objektif kajian yang dijalankan adalah sesuai untuk menggunakan pendekatan 

tiga fasa tersebut. Tiga fasa tersebut adalah i. Analisis Keperluan, ii. Reka Bentuk dan 

Pembangunan, iii. Penilaian. Setiap fasa yang dilalui dalam kajian ini, menggunakan 

kaedah yang berbeza bagi menjawab persoalan dan mencapai objektif kajian. Antara 

kaedah yang digunakan bagi kajian ini, adalah kaedah menemu bual pihak pakar dalam 

bidang kajian. Seterusnya, kajian ini menggunakan kaedah Fuzzy Delphi Method 

(FDM). Kedua-dua kaedah ini, digunakan adalah mengikut kepada saranan pengkaji 

terdahulu yang turut menggunakan kaedah yang sama bagi membangunkan garis 

panduan. Secara keseluruhan kajian ini, mempunyai Batasan dalam melalui tiga fasa 

sahaja, yang melibatkan hanya dua kaedah di dalamnya, iaitu temu bual pakar dan 

Kaedah Fuzzy Delphi  (FDM).  

 

1.8.3 Batasan Sampel Kajian 

Bagi batasan sampel dalam kajian yang dijalankan, penyelidik hanya melibatkan pihak 

pakar dalam bidang kajian sahaja. Hal ini, adalah kerana berikutan keperluan bagi 

kajian yang dijalankan (Eshak & Zain, 2020; M. R. M. Jamil et al., 2015). Penglibatan 

pakar dalam bidang kajian, dalam kajian ini juga, merupakan antara saranan dari 

penyelidik lepas terhadap kesesuaianya (Beram, Awang, Ismail, et al., 2021a) 
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1.9 Kepentingan Kajian 

 

Pembangunan garis panduan untuk membangunkan video animasi sebagai Bahan 

Bantu Mengajar (BBM) bagi mata pelajaran Sejarah mempunyai kepentingan yang 

besar dalam meningkatkan kualiti pembelajaran dan pengajaran terutamanya dalam 

mata pelajaran Sejarah. Penyelidik telah mengklasifikasikan kepentingan kajian ini 

dijalankan kepada dua bahagian. Pada bahagian pertama ialah kepentingan kepada 

pembangun animasi dan pada bahagian kedua adalah kepentingan kepada guru mata 

pelajaran Sejarah. 

 

 

1.9.1 Pembangun Video Animasi Mata Pelajaran Sejarah 

 

Kajian pembangunan garis panduan untuk membangunkan video animasi bagi mata 

pelajaran Sejarah murid tingkatan lima yang telah dilakukan oleh penyelidik ini dapat 

memberikan manfaat yang besar kepada pihak pembangun animasi. Kajian 

pembangunan garis panduan untuk membangun video animasi sebagai bahan bantu 

mengajar dalam mata pelajaran Sejarah mempunyai kepentingan yang penting bagi 

pihak pembangun animasi. 

 

Salah satu kepentingan kajian pembangunan garis panduan untuk 

membangunkan video animasi dalam mata pelajaran Sejarah adalah untuk memastikan 

kualiti pembelajaran yang lebih baik. Seperti yang dijelaskan oleh  (Khairunnisa & 

Aziz, 2021), penggunaan teknologi dalam pendidikan mempunyai potensi untuk 

meningkatkan pembelajaran, tetapi keberkesanannya adalah bergantung kepada kualiti 
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kandungan yang dihasilkan. Oleh yang demikian, dengan mempunyai garis panduan 

yang jelas, pembangun animasi dapat memastikan bahawa video animasi yang 

dibangunkan dapat mencapai matlamat pembelajaran yang jelas dalam mata pelajaran 

Sejarah. Ini membantu memastikan kualiti pembelajaran yang lebih baik dan membantu 

pelajar lebih memahami konsep sejarah dengan lebih baik. 

 

Selain itu, garis panduan yang jelas juga dapat mempercepat proses 

pembangunan video animasi di lakukan oleh pihak pembangun animasi. Pandangan ini 

adalah berpadanan seperti yang dijelaskan oleh (I. B. Jamil, 2021a; Ramlie & Ali, 2021) 

penghasilan kandungan animasi memerlukan masa yang lama dan sumber yang banyak. 

Dengan garis panduan yang jelas, pembangun animasi dapat mempercepat proses 

pembangunan video animasi dengan mengelakkan kekeliruan dalam penghasilan 

kandungan animasi. Ini akan membantu mengurangkan kos dalam pembangunan 

kandungan animasi dan membolehkan pembangun animasi menghasilkan kandungan 

yang lebih cepat. 

 

Kepentingan lain kajian pembangunan garis panduan video animasi dalam mata 

pelajaran Sejarah adalah untuk meningkatkan daya tarikan video animasi. Seperti yang 

dijelaskan oleh Mahat (2022) dan Razali & Zaid (2022), video animasi yang menarik 

dan berkualiti tinggi dapat membantu meningkatkan minat dan motivasi pelajar untuk 

mempelajari konsep-konsep sejarah. Dengan garis panduan yang jelas, pembangun 

animasi dapat memastikan video animasi mempunyai daya tarikan yang lebih besar dan 

mampu menarik minat pelajar untuk mempelajari sejarah. 
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Kepentingan lain dalam kajian pembangunan garis panduan video animasi 

dalam mata pelajaran Sejarah adalah untuk meningkatkan reputasi dan kredibiliti pihak 

pembangun animasi. Selain itu, penghasilan kandungan animasi yang berkualiti tinggi 

dapat meningkatkan reputasi dan kredibiliti kepada pihak pembangun animasi. Ini akan 

membantu meningkatkan peluang mereka untuk membangunkan video animasi yang 

lain dan meningkatkan daya saing dalam pasaran animasi. 

 

 

1.9.2 Guru Pendidikan Mata Pelajaran Sejarah 

 

Pihak guru yang mengajar subjek sejarah murid tingkatan lima sekolah menengah dapat 

menyediakan bahan bantu mengajar berbentuk digital iaitu penggunaan multimedia 

secara animasi dalam pembelajaran dengan melihat kepada garis panduan 

pembangunan animasi yang disediakan. Penyediaan animasi dalam menjadi bahan 

bantu mengajar dapat memudahkan pihak guru-guru untuk menerangkan sesuatu yang 

ingin disampaikan dalam subjek sejarah dengan lebih mudah dan effektif berbanding 

cara tradisional. 

 

 Penyediaan bahan bantu mengajar yang bersifat aktif dapat menjadikan proses 

Pengajaran dan Pembelajaran berjalan dengan lebih baik, dan membantu 

menyampaikan maklumat dengan lebih mudah difahami, sekaligus dapat membantu 

menjimatkan masa penyampaian pengajaran dan memfokuskan kepada kefahaman 

murid-murid tingkatan lima sekolah menengah. 
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1.10 Rumusan 

 

Secara kesimpulannya, penyelidik telah menyatakan berkaitan kajian yang dijalankan 

oleh penyelidik dalam penulisan ini. Dalam bab ini, penyelidik telah menyatakan 

berkaitan situasi semasa dalam dunia pendidikan di Malaysian hari ini yang 

menunjukkan keperluan untuk menggunakan BBM secara berteknologi khususnya 

dalam video animasi. Bab ini juga, turut mempamerkan keperluan untuk menjalankan 

kajian berikutan pada bahagian penyataan masalah yang menyatakan bahawa masih 

kurang garis panduan yang dapat digunakan oleh pembangun animasi, khususnya bagi 

mata pelajaran Sejarah. Bab ini juga, telah menjelaskan berkaitan persoalan kajian yang 

muncul bagi mencapai objektif kajian yang telah ditetapkan. Turut dinyatakan dalam 

bab ini, berkaitan kerangka konseptual yang digunakan bagi menjalankan kajian. Dan 

akhir sekali, bab ini juga turut menyatakan berkaitan definisi operasi, skop kajian, dan 

kepentingan kajian. 

 

 Bab seterusnya adalah bab yang kedua dalam kajian, yang berkaitan dengan 

sorotan literatur. Dalam bab ini, penyelidik akan menceritakan secara lebih terperinci 

berkaitan topik-topik dalam kajian yang dijalankan.




