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Abstrak 

Pada era teknologi pada masa kini, video animasi telah mendapat tempat dalam pelbagai sektor bidang 

dan diantaranya adalah dalam bidang pendidikan. Berikutan itu, video animasi telah menjadi satu 

keperluan dalam bidang pendidikan dalam pengajaran khususnya bagi mata pelajaran Sejarah 

tingkatan lima. Hal ini adalah kerana, mata pelajaran Sejarah adalah merupakan mata pelajaran yang 

kurang menarik minat oleh kebanyakkan murid kerana sifatnya yang pasif serta membosankan. Garis 

panduan yang efektif memainkan peranan penting dalam membangunkan video animasi yang dapat 

meningkatkan hasil pembelajaran khususnya bagi mata pelajaran Sejarah ini. Kajian ini adalah 

bertujuan untuk melihat tinjauan terhadap garis panduan pembangunan video animasi khusus bagi 

mata pelajaran Sejarah. Kajian ini menggunakan metodologi kualitatif dengan kaedah temu bual semi-

struktur untuk meninjau garis panduan pembangunan video animasi khusus untuk mata pelajaran 

Sejarah tingkatan lima. Temu bual pakar dilakukan melalui lima langkah yang diadaptasi daripada 

kajian terdahulu dan melibatkan lima orang pakar dalam kajian, yang dilantik yang terdiri daripada 

dua bidang kepakaran, iaitu pakar dalam bidang multimedia pendidikan dan pendidikan Sejarah. Hasil 

kajian menunjukkan bahawa garis panduan yang efektif bagi pembangunan video animasi yang 

memenuhi keperluan mata pelajaran Sejarah dapat meningkatkan minat dan prestasi murid dalam 

peringkat SPM. Oleh itu, penyediaan garis panduan yang terperinci dan bersesuaian serta menepati 

pembelajaran adalah penting untuk memastikan video animasi yang dibangunkan dapat membantu 

proses pengajaran dan pembelajaran (PdP) dalam mata pelajaran Sejarah. 

 
Kata Kunci: video animasi, multimedia dalam pendidikan, pendidikan Sejarah.  

 

 
Abstract  

In today's technology era, animated videos have found a place in various sectors, and among them is 

the field of education. Following that, animated videos have become a necessity in the field of 

education and teaching, especially for fifth-form History subjects. This is because history is a subject 
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that attracts little interest from most students because of its passive and boring nature. Effective 

guidelines play an important role in developing animated videos that can improve learning outcomes, 

especially for this History subject. This research is intended to look at the guidelines for the 

development of animation videos specifically for fifth-form History subjects. This study uses a 

qualitative methodology with a semi-structured interview method to review the guidelines for the 

development of animation videos specifically for History subjects. The expert interview was carried 

out through five steps adapted from a previous study and involved five experts in the field of study, 

who were appointed in two areas of expertise, namely educational multimedia and historical 

education. The results of the study show that effective guidelines for the development of animated 

videos that meet the needs of History subjects can increase student interest and performance in SPM. 

Therefore, the provision of detailed and appropriate guidelines and appropriate learning is important 

to ensure that the animated videos developed can help the teaching and learning process (PdP) in 

History subjects. 
 

Keywords: animated video, multimedia in education, History education. 
 
 

 

PENGENALAN 

Pada era digital yang semakin maju, video animasi menjadi salah satu alat yang menjadi keperluan 

digunakan untuk meningkatkan keberkesanan pembelajaran (Achmad et al., 2021; Hamid et al., 2014). 

Video animasi yang dirancang dengan baik merupakan digital interaktif yang dapat mempermudah 

pemahaman dan menarik minat murid untuk belajar (Hassan et al., 2022). Salah satu mata pelajaran 

yang sering sukar dihadapi oleh murid adalah mata pelajaran Sejarah, dimana murid seringkali 

mengalami kesulitan untuk memahami konsep yang kompleks dan sifat pembelajaran Sejarah yang 

pasif serta membosankan (Sagala et al., 2022). Untuk mengatasi permasalahan tersebut, Garis Panduan 

Pembangunan Video Animasi Mata Pelajaran Sejarah  dirancang sebagai panduan bagi pembangun 

dalam mengembangkan video animasi yang efektif dalam pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah. 

Penelitian ini bertujuan untuk melakukan tinjauan terhadap pembangunan garis panduan tersebut dan 

mempelajari kesan penggunaan video animasi dalam pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah. Kajian 

ini menggunakan kaedah tinjauan pakar dalam kajian dengan mengumpulkan data yang terkait dengan 

penggunaan video animasi dalam pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah dan Garis Panduan 

Pembangunan Video Animasi Mata Pelajaran Sejarah. Dalam kajian ini, penyelidik membincangkan 

dapatan tinjauan tentang Garis Panduan tersebut dan membahaskan manfaat penggunaan video 

animasi dalam pembelajaran Sejarah. Oleh dengan itu, kajian ini menghuraikan pengenalan, penyataan 

masalah, latar belakang kajian, metodologi kajian, dapatan dan perbincangan, rumusan dan cadangan, 

dan diikuti dengan rujukan dalam kajian yang dijalankan. 
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PENYATAAN MASALAH 

Video animasi mendapat tempat dalam pendidikan dan dipercayai dapat meningkatkan hasil 

pembelajaran dalam pelbagai mata pelajaran, termasuk mata pelajaran Sejarah (Arba’Ain & Mohamad 

Yatim, 2022; Nawi, 2020). Walau bagaimanapun, hasil pencarian yang dilakukan oleh penyelidik 

daripada beberapa pangkalan data daripada tahun 2018 sehingga tahun 2023, menunjukkan kurangnya 

garis panduan yang efektif untuk membangunkan video animasi yang sesuai untuk mata pelajaran 

Sejarah dan masih menjadi isu yang belum terjawab sepenuhnya. Terdapat kelemahan panduan dalam 

garis panduan ini adalah kerana kurangnya penekanan dalam aspek psikologi penting untuk 

meningkatkan pemahaman murid dalam pengajaran dan pembelajaran yang berlaku (Rahayu, 2023). 

Selain daripada itu, panduan dalam penyediaan garis panduan pembangunan video animasi ini kurang 

menekankan etika dalam penyampaian sesebuah informasi yang tepat, perkara ini boleh 

mengakibatkan masalah besar dalam memanipulasikan informasi pembelajaran tersebut (Dirgantari et 

al., 2021). Oleh itu, masalah utama kajian ini adalah untuk meninjau keperluan garis panduan 

pembangunan video animasi yang efektif untuk mata pelajaran Sejarah dan bagaimana garis panduan 

tersebut berkeperluan dan membantu meningkatkan minat serta prestasi murid. 

 

LATAR BELAKANG 

Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) telah memutuskan mata pelajaran Sejarah adalah mata 

pelajaran wajib lulus pada peringkatan SPM bermula pada tahun 2013 berikutan kepentingannya 

terhadap nilai kecintaan dan keharmonian terhadap negara didalam diri murid. Namun, bilangan murid 

yang gagal dalam mata pelajaran Sejarah masih dalam angka yang besar dan perlunya usaha dalam 

meningkatkan pencapaian ini (Ruzki, 2022). Video animasi menjadi semakin popular dalam 

pendidikan, terutama di era digital yang semakin maju saat ini (Bhakti et al., 2022; Kaviza et al., 2021). 

Video animasi dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif bagi murid 

terutama bagi mata pelajaran sejarah yang dianggap sebagai mata pelajaran yang membosankan, 

sehingga dapat meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap mata pelajaran tersebut (Jamil, 

2021). Namun, pembuatan video animasi yang efektif dan berkualiti memerlukan garis panduan yang 

jelas dan berstruktur. Oleh kerana itu, perlu dilakukan kajian ilmiah untuk menilai garis panduan 

pembangunan video animasi untuk mata pelajaran Sejarah. Sebagai contoh, sebuah penelitian oleh 

Sivam et al., (2023) dan Talib et al., (2019) penemuan keberkesanan penggunaan video animasi dalam 

pembelajaran Sejarah dan menemukan bahawa murid yang menggunakan video animasi memiliki 

peningkatan yang signifikan dalam pemahaman dan minat mereka terhadap mata pelajaran Sejarah. 

Namun, penelitian tersebut juga mengungkapkan pentingnya garis panduan yang jelas dan berstruktur 

dalam pembuatan video animasi yang efektif. 

 

Selain itu, penelitian lain oleh Satya et al., (2022) mengembangkan sebuah garis panduan 

pembangunan video animasi yang didasarkan pada teori-teori pembelajaran yang efektif. Garis 

panduan tersebut mencakupi tahap perencanaan, pengembangan kandungan, produksi, dan penilaian 
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video animasi. Hasil penelitian menunjukkan bahawa, garis panduan tersebut dapat meningkatkan 

kualiti video animasi dan memberikan pengalaman belajar yang lebih baik kepada murid. Dengan 

demikian, kajian ilmiah tentang garis panduan pembangunan video animasi untuk mata pelajaran 

Sejarah dapat membantu meningkatkan keberkesanan penggunaan video animasi dalam pembelajaran 

dan memberikan panduan yang jelas bagi pihak pembangun video animasi. 

METODOLOGI 

Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan kaedah temu bual separa struktur (Semi Structured) pakar 

untuk mendapatkan pandangan pihak pakar dalam bidang kajian terhadap penggunaan video animasi 

dalam pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah dan Garis Panduan Pembangunan Video Animasi 

Mata Pelajaran Sejarah. Dalam menjalankan temu bual pakar ini, penyelidik menggunakan lima 

langkah yang telah diadaptasi daripada Kvale (1996). Rajah 1 menunjukkan lima langkah bagi 

menjalankan temu bual pakar dalam melihat tinjauan pakar terhadap kajian yang dijalankan. 

 

 
 

Rajah 1: langkah menjalankan temu bual adaptasi daripada Kvale (1996) 

 

 

MENGENAL PASTI PAKAR 

Penyelidik menggunakan seramai lima orang pakar sebagai sampel dalam kajian. Pemilihan jumlah 

bilangan pakar ini dilakukan adalah bertepatan dengan keperluan dalam menjalankan kajian 

menggunakan kaedah ini, seperti yang telah dinyatakan oleh Lenaini (2021) bahawa bilangan sampel 

untuk temu bual pakar adalah tidak mempunyai nilai yang tetap. Namun, menurut Teoh & Min (2020), 

Singh et al., (2014) dan Sandelowski (1995) menyatakan bahawa bilangan sampel kajian dalam 

menggunakan kaedah temu bual pakar ini adalah memadai dengan jumlah yang munasabah, iaitu tidak 

terlalu banyak atau tidak terlalu sedikit. Oleh itu, pemilihan seramai lima pakar sebagai sampel dalam 

kajian ini adalah memadai, dengan setiap daripada mereka mewakili fokus dalam bidang kajian yang 
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dijalankan. Lima pakar yang dipilih adalah daripada dua fokus bidang kajian yang dijalankan iaitu, 

multimedia pendidikan dan pendidikan Sejarah. Jadual 1 merujuk senarai bagi lima pakar yang terlibat. 

 

Jadual 1: Senarai pakar 

 
Pakar Bidang Kepakaran 

1 Pensyarah kanan dalam bidang Komunikasi Visual (Pengiklanan), 
Multimedia & Pendidikan, dan Reka Bentuk Grafik. 

 

2 Pensyarah kanan dalam bidang Interaksi Komputer-Manusia (HCI), 
Permainan Serius, Multimedia & Pendidikan, Aplikasi Teknologi 

Pembelajaran dan ICT/Aplikasi Multimedia. 

 

3 Pensyarah kanan dalam bidang Pembelajaran Berasaskan Permainan 

dan Multimedia Dalam Pendidikan. 

 
4 Profesor Madya, turut merupakan seoarang Pensyarah kanan dalam 

bidang Pendidikan Sejarah. 

 
5 Pensyarah kanan dalam bidang Pendidikan Sejarah 

 

 

Jadual 1 menunjukkan senarai pakar serta bidang kepakaran daripada setiap pakar yang terlibat dalam 

temu bual pakar yang dijalankan. Daripada jadual diatas menunjukkan bahawa terdapat seramai tiga 

pakar adalah daripada bidang multimedia Pendidikan serta dua pakar daripada bidang Pendidikan 

Sejarah. Pemilihan pakar daripada dua bidang ini adalah berikutan kepada keperluan fokus kajian ini 

dijalankan iaitu untuk melihat keperluan membangunkan garis panduan pembangunan video animasi 

bagi mata pelajaran Sejarah. 

 

MENGHUBUNGI PAKAR 

Langkah selanjutnya adalah menghubungi pakar kajian yang telah dikenal pasti oleh penyelidik. 

Kaedah yang dilakukan oleh penyelidik dengan cara terbaik iaitu dengan mengirimkan email kepada 

senarai pakar yang terlibat. Manurut Agustiani (2018), e-mail adalah merupakan salah satu kaedah 

yang dominan digunakan sebagai proses informasi dalam kalangan mahasiswa sebagai web searching 

untuk berhubung. Ketika menghubungi pakar kajian, penyelidik memperkenalkan diri dan 

memberikan gambaran singkat tentang penelitian yang sedang dilakukan dalam kajian dengan tujuan 

yang jelas dan manfaat dari penelitian berkaitan, serta menjelaskan mengapa pakar kajian tersebut 

dipilih untuk dihubungi. Dalam pengiriman email tersebut, penyelidik menyertakan subjek yang jelas 

serta informatif dan menyertakan informasi untuk dihubungi seperti alamat email dan nombor telefon 

sebagai rujukan kepada pihak pakar, bagi memudahkan dalam menghubungi kembali. Setelah itu, 

penyelidik mendapat maklum balas persetujuan daripada pihak pakar, untuk menjadi pakar dalam 

kajian dan disertakan juga nombor telefon untuk dihubungi melalui aplikasi whatsup. Apabila 

penyelidik telah mendapat maklum balas daripada pihak pakar terhadap persetujuan menjadi pakar 

dalam kajian, penyelidik mengucapkan ucapan terima kasih sebagai tanda penghargaan dalam 



Journal of ICT in Education (JICTIE) 

ISSN 2289-7844 / 10 / 1 / 2023 / 67-78 

 

 

72 

 

persetujuan menjadi pakar dalam kajian yang dijalankan dan memaklumkan untuk menghubungi pihak 

pakar melalui aplikasi whatsup pada waktu yang terdekat. Penyelidik telah menghubungi pakar kajian 

pada waktu yang bersesuaian dengan menggunakan aplikasi whatsup secara beretika iaitu 

mengucapkan salam dan memperkenalkan diri serta menjelaskan tujuan kajian dengan lebih terperinci 

bagi memudahkan pihak pakar lebih memahami secara lebih jelas kajian yang dijalankan. 

 

Secara keseluruhan, tatacara dalam menghubungi pihak pakar kajian dapat memberikan kontribusi 

yang signifikan dalam meningkatkan kualiti penelitian. Oleh kerana itu, adalah amat penting 

penyelidik untuk mengikuti langkah-langkah yang telah dijelaskan di atas untuk menghubungi pakar 

kajian dengan cara yang tepat dan efektif. 

 

PERSIAPAN SOALAN TEMU BUAL 

Persediaan yang cermat dan teliti adalah penting untuk memastikan bahawa sesi temu bual dengan 

pakar dalam kajian dapat memberikan maklumat yang tepat dan berkualiti. Oleh itu, penyelidik 

membuat persiapan yang baik sebelum sesi temu bual dijalankan, termasuk dalam penyediaan soalan 

yang akan diajukan. Dalam menyediakan soalan temu bual, penyelidik memahami tujuan sesi temu 

bual dengan pakar dalam kajian untuk membantu menentukan jenis soalan yang harus diajukan dan 

kesemua soalan yang diajukan adalah mencapai objektif sesi temu bual dan selari dengan objektif 

kajian (Husband, 2020). Penyelidik menyenaraikan soalan yang berpotensi untuk diajukan. Soalan-

soalan yang dipilih disusun secara sistematik dan logik bagi membolehkan penyelidik memahami 

sepenuhnya topik yang dibincangkan. Soalan yang disediakan adalah soalan yang mudah difahami dan 

tidak mengelirukan pihak pakar kajian, dan membolehkan mereka memberikan maklumat yang tepat 

dan berguna. 

 

Selain itu, penyelidik juga mempertimbangkan strategi pengajuan soalan yang digunakan. Ada 

beberapa strategi yang digunakan untuk mengajukan soalan, termasuk soalan terbuka dan soalan 

soalan khusus. Soalan terbuka memberikan kebebasan kepada pakar kajian untuk memberikan 

maklumat yang terperinci dan berguna, sementara soalan khusus memberikan maklumat yang lebih 

objektif untuk memberikan maklumat yang lebih spesifik dengan objektif kajian. Akhirnya, penyelidik 

menyemak semula soalan yang telah dipersiapkan untuk memastikan bahawa soalan-soalan tersebut 

selari dengan objektif kajian dan sesuai dengan keperluan sesi temu bual. Penyelidik juga meminta 

pandangan penyelidik yang lebih arif dan barisan pensyarah untuk memastikan soalan-soalan yang 

dipersiapkan mencapai matlamat yang diinginkan. Jadual 2 menunjukkan soalan yang telah dibina 

sebagai persiapan untuk sesi temu bual dijalankan. 
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Jadual 2: Soalan temu bual 

 
Jenis Soalan Senarai soalan 

Soalan Terbuka Apakah pandangan pihak pakar terhadap pembangunan garis 

panduan dalam pembangunan video animasi? 
 

Soalan Khusus Bolehkah pakar menjelaskah kterhadap keperluan untuk 

pembangunan garis panduan dalam membangunkan video animasi 
sebagai bahan bantu mengajar untuk mata pelajaran Sejarah? 

 

 

Jadual 2 merujuk soalan yang disediakan untuk memastikan bahawa sesi temu bual dengan pakar 

dalam kajian dapat memberikan maklumat yang baik dan berkualiti. 

 

TEMU BUAL PAKAR 

Berikutan dengan keperluan kajian, penyelidik melakukan temu bual bersama lima orang pakar untuk 

mendapatkan pandangan mereka tentang pembangunan garis panduan dalam pembangunan video 

animasi yang berfokuskan untuk mata pelajaran Sejarah menggunakan kaedah temu bual secara separa 

struktur (Semi-Structured) (Ahlin, 2019). Kaedah temu bual separa struktur adalah satu kaedah temu 

bual yang melibatkan gabungan antara elemen temu bual yang terstruktur dan tidak terstruktur. Temu 

bual ini berdasarkan soalan temu bual yang disediakan dan menumpukan kepada topik kajian, namun 

pada masa yang sama membolehkan pihak pakar untuk memberikan pandangan dan maklumat secara 

bebas serta memberi ruang untuk memberikan maklumat tambahan yang lebih meluas berikutan dalam 

melihat pandangan pakar terhadap pembangunan garis panduan bagi membangunkan video animasi 

khusus untuk mata pelajaran Sejarah (Bearman, 2019). Selain itu, dalam masa yang sama, penyelidik 

merekod temu bual yang telah dijalankan sepanjang temu bual dijalankan bagi tujuan transkripsi dan 

pada masa yang sama penyelidik mencatat kesemua maklumat yang telah disampaikan oleh pihak 

pakar secara teliti dan sistematik. 

 

TRANSKRIPSI DAN ANALISIS DATA 

Transkripsi melibatkan penulisan semula rekod temu bual yang dijalankan bersama pakar kedalam 

bentuk teks yang dapat dianalisis, manakala analisis data melibatkan proses dalam memahami dan 

menafsirkan maklumat yang diperolehi daripada temu bual yang telah dijalankan melalui kaedah teori 

analisis wacana. 

 

Transkripsi 

a. Dengar semula rekod temu bual - Langkah pertama penyelidik mendengar semula rekod temu bual 

untuk memastikan ketepatan dalam menulis semula rekod temu bual yang dijalankan tersebut. 
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b. Tulis semula rekod temu bual - Transkripsi dilakukan penyelidik secara perisian khusus dan juga 

menggunakan manual bagi penelitian data yang lebih teliti. 

 

c. Berikan kod – Penyelidik memberikan kod berdasarkan melihat tinjauan dalam pembangunan garis 

panduan untuk pembangunan video animasi khusus bagi mata pelajaran Sejarah yang dibincangkan 

dalam temu bual untuk memudahkan proses analisis data. 

 

Analisis Data 

Setelah transkripsi dilakukan, penyelidik menganalisis data secara keseluruhan untuk topik yang 

dibincangkan dalam temu bual dan membuat ringkasan umum yang memuatkan idea-idea penting 

berdasarkan dalam persoalan kajian bagi melihat pandangan terhadap keperluan pembangunan garis 

panduan video animasi khusus kepada mata pelajaran Sejarah. Analisis data ini telah menggunakan 

kaedah teori analisis wacana yang berfokuskan kepada andaian bagi melihat kepada pendapat pakar 

yang diadaptasi oleh Rahim (2018) bagi melihat keperluan berdasarkan pandangan pakar berkaitan 

pembangunan garis panduan bagi pembangunan video animasi khusus bagi mata pelajaran Sejarah ini. 

 

 
  

Rajah 2: Analisis Wacana adaptasi dari Rahim (2018) 

  

DAPATAN DAN PERBINCANGAN 

Pada bahagian ini, data dibincangkan hasil temu bual terhadap lima orang pakar dalam kajian yang 

dijalankan. Jadual 3 menunjukkan hasil dapatan temu bual yang diperoleh dalam temu bual yang 

dijalankan. 

 

Jadual 3: Dapatan Temu Bual Terhadap Lima Orang Pakar Dalam Kajian 

 
Pakar Dapatan Temu Bual 

1 a. “Garis panduan adalah sesuatu rujukan dan ukuran penting yang perlu dipatuhi semasa 

melakukan proses pembangunan bagi menghasilkan video animasi sebagai bahan bantu 

mengajar (BBM) khususnya bagi mata pelajaran Sejarah…” 
b. “ Pembangunan video animasi, khususnya bagi mata pelajaran Sejarah ini, perlulah 

penghasilan bahan bantu mengajar (BBM) yang lebih kreatif dan efektif. Pembangunan 
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garis panduan yang baik, menjadi satu rujukan terbaik bagi menghasilkan sesebuah bahan 

bantu mengajar (BBM) yang bagus dan lebih efektif…” 

2 a. “Pembangunan garis panduan adalah sangat perlu bagi mencapai sesuatu matlamat 

pembangunan video animasi sebagai bahan bantu mengajar (BBM)…” 
b. “Pada era teknologi pada hari ini, boleh di manfaatkan dalam menghasilkan bahan bantu 

mengajar (BBM) bagi membangunkan video animasi yang menyeronokkan, namun, tetap 

berpandukan konsep dan objektif pembelajaran. Pembangunan video animasi ini perlunya 
mengikuti garis panduan dan mengambil kira banyak aspek terutamanaya dari segi 

kreativiti serta inovasi bagi menghasilkan bahan batun mengajar (BBM) yang berkesan 

untuk mata pelajaran Sejarah…” 

Pakar Dapatan Temu Bual 

  
3 a. “Pada saya, secara umumnya, sesebuah garis panduan adalah satu perkara asas yang sangat 

penting berfungsi dalam memastikan segala hasil kandungan keseluaruhan dalam 

pembagunan video animasi boleh diterima dengan jelas oleh murid apabila proses 
pembelajaran berlaku…” 

b. “Garis panduan menjadi kayu ukur sebagai rujukan bagi menghasilkan sesuatu perkara, 

seperti pembangunan video animasi sebagai bahan bantu mengajar (BBM) ini, kerana garis 
panduan menitikberatkan segala keperluan kandungan bahan bantu mengajar agar 

menepati objektif pembelajaran bagi mata pelajaran Sejarah ini. Pembangunan video 

animasi juga, perlu mematuhi prinsip pembelajaran agar mencapai matlamat pendidikan 

yang lebih baik...” 

4 a. “Tanpa garis panduan, kemungkinan besar pembangunan video animasi bagi mata 

pelajaran Sejarah tidak mencapai objektif pembelajaran yang sebenar dan tidak 

bersesuaian untuk murid…” 
b. “Pembangunan video animasi khususnya bagi mata pelajaran Sejarah ini, adalah amat 

penting dalam mengambil kira kesesuaianya.. Berikutan dengan itu, adalah menjadi 

keperluan dalam melihat kepada sesebuah garis panduan agar penghasilannya adalah 

menepati keperluan yang bersesuaian…”  

5 a. “Garis panduan amat bekeperluan dan penting dalam kesesuaian penggunaannya yang 

berfokuskan kepada murid dan tujuan pembelajaran...” 

b. “Dengan adanya garis panduan pembangunan video animasi, pihak pembangun untuk 

pembangunan video animasi sebagai bahan bantu mengajar (BBM) akan dapat melihat dan 
boleh mengenalpasti objektif pembelajaran serta segala aspek yang diperlukan untuk di 

aplikasikan kepada hasil pembuatan dan pembangunannya…” 

 

Pakar pertama mempunyai pandangan bahawa garis panduan perlu dihasilkan dengan mengambil kira 

aspek kreativiti dalam pembangunan video animasi. Garis panduan tidak sepatutnya mengehadkan 

kreativiti pembangun video animasi, tetapi sebaliknya harus memberi kebebasan untuk mencipta 

sesuatu yang baru dan menyeronokkan bagi pelajar. Berikutan ini, Rochmania dan Restian (2022) turut 

menyatakan bahawa kreativiti dalam video animasi dapat mempengaruhi minda murid untuk lebih 

memahami semasa proses pembelajaran. Pakar tersebut menyatakan bahawa pembangun video 

animasi perlu melihat garis panduan sebagai panduan umum yang boleh memandu mereka dalam 

mencipta kandungan yang kreatif, menarik dan berkualiti. 

 

Selain itu, pakar kedua juga menambahkan bahawa pembangunan video animasi sebagai bahan bantu 

mengajar harus mengambil kira perkembangan teknologi dan kreativiti. Video animasi yang dihasilkan 

harus mampu memperkukuhkan pembelajaran dan menyeronokkan bagi pelajar. Oleh itu, 
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pembangunan garis panduan dalam pembangunan video animasi sebagai bahan bantu mengajar perlu 

mengambil kira aspek kreativiti dan inovasi dalam membangunkan kandungan video animasi yang 

menarik, berkualiti dan efektif. 

 

Sementara itu, pakar ketiga pula berpendapat bahawa garis panduan dalam pembangunan video 

animasi memainkan peranan penting dalam memastikan isi kandungan yang disampaikan dalam video 

animasi dapat diterima dengan jelas oleh pelajar. Menurut Rahmawati dan Ramadan (2021) kandungan 

yang jelas dalam video animasi adalah berkeperluan dalam sesebuah penghasilan video untuk memberi 

kefahaman kepada sasaran iaitu murid. Garis panduan membantu pihak pembangun video animasi 

memfokuskan isi kandungan yang disampaikan untuk memudahkan pemahaman pelajar dalam 

pembelajaran . Pakar tersebut juga menekankan bahawa garis panduan perlu diterapkan dengan 

berpandukan prinsip-prinsip pengajaran dan pembelajaran agar video animasi yang dihasilkan dapat 

memberi impak yang positif kepada pembelajaran murid (Mahat et al., 2022). 

 

Pakar keempat dan kelima pula mempunyai pandangan yang hampir sama mengenai keperluan garis 

panduan dalam pembangunan video animasi. Mereka berpendapat bahawa garis panduan penting 

untuk memastikan kandungan video animasi yang dihasilkan bersesuaian dengan tahap pembelajaran 

pelajar serta dapat memenuhi objektif pengajaran dan pembelajaran. Dapatan daripada hasil kajian ini 

adalah bersesuaian dengan pendapat Ab Rahman et al., (2021) bahawa pembelajaran perlulah menepati 

objektif pembelajaran dan bersesuaian dengan tahap pembelajaran. Pakar kelima memberikan 

pandangan bahawa garis panduan diperlukan dalam pembangunan video animasi sebagai bahan bantu 

mengajar untuk memastikan kandungan video animasi tersebut berfokus kepada tujuan pembelajaran. 

Garis panduan boleh membantu pembangun video animasi memahami dan mengenal pasti objektif 

pembelajaran serta aspek penting yang perlu ditonjolkan dalam video animasi tersebut. Selain itu, garis 

panduan juga membantu memastikan bahawa video animasi yang dihasilkan sesuai dengan peringkat 

tahap pembelajaran sesebuah mata pelajaran. 

 

Dalam menjawab soalan khusus yang diajukan, semua pakar berpendapat bahawa pembangunan garis 

panduan dalam membangunkan video animasi sebagai bahan bantu mengajar untuk mata pelajaran 

Sejarah adalah sangat penting. Garis panduan akan membantu memastikan isi kandungan dalam video 

animasi tersebut sesuai dengan objektif pengajaran dan pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran 

Sejarah. Pakar juga menekankan bahawa kandungan dalam video animasi harus dibangunkan secara 

teliti dan berdasarkan fakta Sejarah yang tepat dan sahih. 

 

Kesimpulannya, garis panduan sangat penting dalam pembangunan video animasi sebagai bahan bantu 

mengajar untuk mata pelajaran Sejarah. Garis panduan membantu pembangun video animasi 

memfokuskan kandungan video animasi yang disampaikan untuk memudahkan pemahaman pelajar 

dalam pembelajaran. Pembangunan garis panduan harus dilakukan secara teliti dan berdasarkan 

objektif pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran Sejarah. Dalam masa yang sama, pembangunan 

video animasi harus mengambil kira perkembangan teknologi dan aspek kreativiti dalam mencipta 

kandungan yang menarik dan berkualiti bagi pelajar. 
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RUMUSAN DAN CADANGAN 

Secara kesimpulannya, garis panduan pembangunan video animasi khusus bagi mata pelajaran Sejarah 

mempunyai keperluan penting yang perlu dibangunkan dengan mengambil kira aspek kreativiti dan 

inovasi dalam mencipta kandungan yang menarik dan berkualiti bagi pelajar. Selain itu, garis panduan 

juga perlu diterapkan dengan berpandukan prinsip-prinsip pengajaran dan pembelajaran serta 

memastikan kandungan video animasi yang dihasilkan sesuai dengan peringkat tahap pembelajaran 

sesebuah mata pelajaran khususnya bagi mata pelajaran Sejarah (Mahat et al., 2022). Kandungan video 

animasi yang dihasilkan juga harus dibangunkan secara teliti dan berdasarkan fakta Sejarah yang tepat 

dan sahih . Sebagai  penambahbaikkan, kajian ini dapat dijalankan dengan mengumpul data daripada 

guru-guru Sejarah si sekolah dan pakar-pakar kreativiti serta teknologi, dalam pembangunan video 

animasi sebagai bahan bantu mengajar. Temubual secara berstruktur boleh dilakukan untuk 

memperoleh pandangan mereka tentang penyediaan garis panduan dalam pembangunan video animasi 

khusus untuk mata pelajaran Sejarah ini. Analisis data temubual melalui kaedah teori analisis wacana 

juga boleh dilakukan untuk menyediakan panduan yang teliti dan praktikal bagi pembangunan video 

animasi yang berkualiti untuk mata pelajaran Sejarah. 
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