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ABSTRAK 

 

Kajian ini bertujuan untuk menilai kesan animasi bersegmen dengan pelbagai strategi 

kawalan pengguna terhadap prestasi dan bebanan kognitif pelajar yang berbeza tahap 

pengetahuan sedia ada. Penilaian dilakukan melalui ujian pos dan ujian bebanan kognitif 

manakala lima strategi kawalan pengguna tersebut ialah strategi Kawalan Pengguna Linear 

(KPL), Kawalan Pengguna Rawak (KPR), Kawalan Program (KP), Kawalan Pengguna Bebas 

(KB) dan Tanpa Kawalan (TK). Reka bentuk kajian berbentuk eksperimen kuasi dan data 

kajian dianalisis melalui pendekatan kuantitatif. Seramai 265 orang pelajar semester 2 kursus 

Diploma Sistem Rangkaian dari lima buah Politeknik dipilih sebagai sampel kajian. Secara 

keseluruhan, ujian statistik ANCOVA, ANOVA, regresi linear serta regresi linear berganda 

digunakan untuk menjawab persoalan kajian. Dapatan kajian menunjukkan terdapat 

perbezaan yang signifikan dari sudut ujian pos dan bebanan kognitif antara kumpulan pelajar 

yang menerima strategi kawalan paparan animasi bersegmen yang berbeza. Selain itu, 

daripada aspek pengetahuan sedia ada pula menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan 

dari sudut prestasi ujian pos dan bebanan kognitif antara kumpulan pelajar yang mempunyai 

pengetahuan sedia ada yang tinggi dan rendah. Dapatan kajian juga menunjukkan tahap 

bebanan kognitif mempunyai hubungan yang signifikan sebagai peramal signifikan dalam 

menentukan pencapaian pelajar. Secara keseluruhannya, kajian ini mendapati peranan 

bebanan kognitif adalah mediator yang signifikan terhadap perhubungan antara strategi 

kawalan paparan animasi bersegmen dengan pencapaian pelajar. Sehubungan itu, kajian ini 

mencadangkan penggunaan strategi kawalan pengguna sama ada Kawalan Pengguna Rawak 

atau Kawalan Pengguna Linear sebagai strategi yang signifikan untuk pembelajaran 

kandungan abstrak dalam bentuk animasi. 
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EFFECTS OF SEGMENTED ANIMATION WITH VARIOUS USER 

CONTROL STRATEGIES ON ACHIEVEMENT AND COGNITIVE LOAD 

OF STUDENTS WITH DIFFERENT PRIOR KNOWLEDGE LEVELS 

 

 

ABSTRACT 

 

The aim of this study was to evaluate the effects of segmented animation with various 

user control strategies on achievement and cognitive load of students with different 

prior knowledge levels.The instruments which had been used to measure the learning 

outcome were post test and cognitive load test, meanwhile, the five user control 

strategies used were Linear User Control (KPL), Random User Control (KPR), 

Program Controlled (KP), Free User Control (KB) and Without Control (TK).  The 

research design was quasi-experimental form and the research data were analyzed 

quantitatively. The sample sizes of 265 semester 2 students pursuing the Diploma in 

Networking System from five polytechnics were involved in the study. Overall, the 

ANCOVA, ANOVA, the linear regression and the multiple linear regression 

statistical tests were used to answer the research questions. The research findings 

indicated significant differences in the post test and cognitive load test achievement 

among students who had received different control strategies of segmented animation. 

In addition, from the aspects of prior knowledge, it showed that there were significant 

differences on the post test and cognitive load test achievements among the low and 

high prior knowledge students. The study also indicated that the level of cognitive 

load had significant relation as predictor in determining students’ achievements. 

Overall, this study indicated that the role of cognitive load as a significant mediator 

for the correlation between the user control strategy of segmented animation and the 

students’ achievements. In conclusion, this study suggested that the use of user 

control, either Random User Control or Linear User Control was a significant strategy 

for learning abstract contents in an animation form. 
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BAB 1  

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1  Pengenalan  

 

Aplikasi animasi merupakan komponen utama dalam reka bentuk bahan pengajaran 

berasaskan multimedia kini. Perkembangan teknologi perisian semasa amat 

mempengaruhi kreativiti dan keupayaan pensyarah dalam mereka bentuk serta 

membangunkan aplikasi animasi instruksi yang pelbagai. Paparan animasi, yang 

merupakan siri perubahan di atas skrin komputer dalam menunjukkan  sesuatu proses 

pergerakan (Lin & Atkinson, 2011; De Koning, Tabbers, Rikers, & Paas, 2010; 

Boucheix & Lowe, 2010; Chandler, 2009; Lowe, 2004; Mayer, 2001; Rieber & 

Hannafin, 1988), memainkan peranan penting dalam menggambarkan sesuatu proses 

dinamik yang tidak dapat diamati dalam ruang dan skala masa sebenar  (contoh: 

pembentukan awan, pertumbuhan pokok), apabila peralatan sebenar tidak praktikal 
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digunakan dalam situasi pembelajaran kerana terlalu bahaya atau terlalu mahal 

(contoh: routers, switches) dan sesuatu yang tidak dapat dilihat secara visual (contoh: 

pergerakan atom, cas elektrik) (Betrancourt, 2005). Animasi juga berperanan dalam 

mengurangkan keperluan proses kognitif untuk operasi simulasi mental, yang mana 

hal ini dapat membantu pelajar menggunakan sumber kognitif yang ada untuk proses 

pembelajaran, terutamanya pelajar novis atau lemah dari sudut visualisasi (Leahy & 

Sweller, 2011; Betrancourt, 2005). Dengan kaedah penggunaan yang betul, animasi 

mempersembahkan maklumat dalam bentuk yang lebih menarik, mudah difahami dan 

diingati berbanding persembahan melalui media statik (Lin & Atkinson, 2011; 

Spanjers, Van Gog, & van Merrienboer, 2010; De Koning et al., 2010; Boucheix & 

Lowe, 2010; Norton & Sprague, 2001; Rieber,1990), terutamanya dalam mengajar 

sesuatu konsep yang abstrak (Hsin, 2010; Janitor, Jakab & Kniewald, 2010; Wender 

& Muehlboeck, 2003).  

 

 

1.2  Latar belakang kajian 

 

Walaupun animasi mempunyai banyak kelebihan dan disokong oleh teori namun 

dapatan kajian terhadap keberkesanan animasi dalam pembelajaran adalah tidak 

konsisten (Lin & Dwyer, 2010; Ayres et al., 2009; Ainsworth, 2008; Hegarty, 2004; 

Lin & Dwyer, 2004; Sperling, Seyedmonir, Aleksic & Meadows, 2003; Aminordin & 

Fong, 2004). Punca utama dapatan kajian yang tidak konsisten adalah disebabkan 

kelemahan dari sudut reka bentuk (Spanjers et al., 2010; Tversky, Morrison & 

Betrancourt, 2002; Liu, Jones & Hemstreet, 1998) dan perbezaan ciri pembelajaran 



3 

 

 

pelajar, seperti keupayaan visualisasi, cara belajar, motivasi, pengetahuan sedia ada, 

umur, jantina dan sebagainya (Spanjers et al., 2010; Mayer & Moreno, 2002; Chuang, 

1999). 

 

Dari sudut reka bentuk, ciri animasi yang berubah mengikut masa akan 

menyebabkan pelajar terkeliru dan bercelaru sepanjang proses melihat paparan 

animasi tersebut. Ini disebabkan mereka tidak berupaya memproses jujukan maklumat 

bertali arus dalam sistem memori, kerana kapasiti maklumat yang diterima dalam 

satu-satu masa adalah sangat terhad (Wong, Leahy, Marcus & Sweller, 2012; Ayres, 

Marcus, Chan & Qian, 2009; Van Oostendrop, Beijersbergen & Solaimani, 2008; 

Lowe, 2004; Wier & Heeps, 2003; Lowe, 1999). Hal ini juga berpotensi 

mengakibatkan fokus dan perhatian pelajar tidak dapat ditumpukan terhadap 

maklumat penting dalam sesuatu persembahan animasi (Wilson & Dwyer, 2001). 

Oleh itu, reka bentuk animasi yang tidak memperuntukkan tempoh masa yang 

bersesuaian bagi pelajar untuk menumpukan perhatian terhadap maklumat yang         

dipersembahkan, merupakan antara faktor kegagalan animasi dalam membantu 

pembelajaran berkesan (Torres & Dwyer, 1991).  Tanpa peruntukan masa yang 

bersesuaian, pelajar akan gagal membina model mental yang sempurna dalam struktur 

memori (Mireille & Cyril, 2007). Kebanyakan aplikasi animasi bagi tujuan instruksi 

mungkin kurang berkesan kerana pereka bentuk bahan instruksi gagal mengambil kira 

cabaran pemprosesan maklumat ini terhadap pelajar dalam reka bentuk mereka 

(Lowe, 2004). 
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Animasi yang disegmenkan dengan strategi kawalan yang mengawal paparan 

segmen-segmen tersebut, berbanding melihat keseluruhan paparan animasi secara 

berterusan secara pasif boleh dijadikan antara penyelesaian dalam menangani 

permasalahan ini (Moreno, 2007; Mayer & Moreno, 2003; Mayer & Chandler, 2001). 

Dapatan kajian juga menunjukkan, animasi yang disegmenkan akan memperuntukkan 

tempoh masa yang bersesuaian untuk pelajar menginterpretasikan dan memahami 

animasi secara lebih berkesan (Ahmad Zamzuri, 2013; 2007; Aminordin, Ng & Fong, 

2004; Fong, 2001). Namun, bagi memastikan keberkesanan maksimum pembelajaran, 

pemilihan strategi kawalan animasi bersegmen yang betul adalah penting 

dipertimbangkan (Spanjers et al., 2010; Ahmad Zamzuri, 2007). Terdapat banyak 

kajian lampau berkaitan animasi dalam pembelajaran, namun tidak banyak kajian 

yang ditumpukan terhadap strategi kawalan terhadap animasi bersegmen (Lai, 2001). 

Secara umumnya, terdapat dua strategi kawalan boleh digunakan dalam memaparkan 

animasi bersegmen, iaitu kawalan pengguna dan kawalan program (Spanjers et al., 

2010; Lai, 2001).  

 

 

Fitur kawalan pengguna suatu strategi yang boleh diaplikasikan dalam reka 

bentuk supaya pelajar dapat memperuntukkan masa yang bersesuaian untuk 

mengamati isi kandungan yang disampaikan (Alessi & Trollip, 2001). Dengan 

menggunakan aplikasi kawalan pengguna, pelajar boleh mengamati satu segmen dan 

bergerak ke segmen berikutnya apabila telah bersedia (Wouters, Paas & van 

Merrienboer, 2004). Namun, kawalan pengguna mempunyai implikasi mencapah 

perhatian (split attention) pelajar terhadap operasi kawalan berbanding isi pelajaran 


