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Abstrak: Ledakan teknologi maklumat telah mencetuskan fenomena baru dalam pengajaran dan 

pembelajaran khususnya kepada pendidikan alternatif homeschooling. Animasi Interaktif 

merupakan pendekatan baharu yang boleh dijadikan medium pembelajaran bagi kanak-kanak 

homeschooling. Animasi interaktif merupakan media pendidikan yang mengintegrasikan lima 

elemen utama iaitu teks, grafik, audio, video dan animasi. Artikel ini bertujuan untuk mengenal 

pasti ciri-ciri animasi interaktif yang bersesuaian untuk dibangunkan sebagai medium pembelajaran 

bagi kanak-kanak homeschooling menggunakan pendekatan Fuzzy Delphi. Pendekatan 

pembelajaran kanak-kanak Homeschooling dengan berbantukan animasi interaktif bukan sahaja 

dapat memudahkan proses pembelajaran tetapi juga meningkatkan motivasi kanak-kanak 

homeschooling. Seramai 15 orang pakar bidang pendidikan kanak-kanak homeschooling dan 

teknologi pendidikan telah dipilih untuk menganalisis fuzziness konsensus pakar. Dapatan kajian 

menunjukkan bahawa animasi interaktif sesuai diaplikasikan sebagai medium pembelajaran bagi 

kanak-kanak homeschooling.  

Kata Kunci: Homeschooling, Home Education, Pendidikan Alternatif, Animasi Interaktif 

 

 

PENGENALAN 

 

 Perkembangan pesat Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) telah mencetuskan kepelbagaian 

pendekatan dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Proses pengajaran dan pembelajaran dipermudahkan dengan 

berkembangnya teknologi maklumat dan komunikasi (Verhoeven, Seger, Bronkhorst & Boves, 2006; Segers & 

Verhoven, 2009; Saedah Siraj, 2008). Fenomena ini seterusnya membawa kepada perkembangan satu bentuk 

kemahiran baru yang perlu dikuasai dalam abad ke-21 iaitu literasi ICT dan literasi web.  Kemahiran ini merujuk 

kepada pelbagai kebolehan  yang berkaitan secara langsung dengan ICT. Jangkauan maklumat yang merentasi 

sempadan sesebuah negara memerlukan keupayaan pengguna untuk mencari maklumat yang dikehendaki dengan 

tepat, keupayaan mengintegrasikan maklumat yang datang dari pelbagai sumber dan keupayaan untuk menggunakan 

maklumat dengan berkesan bagi menyelesaikan sesuatu permasalahan dan membina pengetahuan baru (Lue & Kinzer, 

2000; Graesser, Chipman & King, 2008; Jonassen, 2004; Mayer, 2005). ICT dilihat sebagai satu mekanisme yang 

berupaya meningkatkan kualiti pembelajaran yang seterusnya mentransformasikan pengalaman pembelajaran kepada 

sesuatu yang lebih bermakna. 

 

 Penggunaan animasi interaktif sebagai medium pengajaran dan pembelajaran dapat dioptimumkan melalui 

aktiviti pembelajaran yang memberi kebebasan kepada kanak-kanak untuk ‘meneroka’ dan memperoleh input yang 

bersesuaian (Ismail, 2002; Nor Fadila Mohd Amin & Chiew Kai Wan, 2010). Bersesuaian dengan konsep pendidikan 

homeschooling yang memberi kebebasan kepada anak-anak belajar mengikut tahap kebolehan dan  minat. 

Penggunaan teknologi khususnya  animasi interaktif dilihat sebagai satu medium pembelajaran yang baharu yang 

perlu diterokai dan dikaji kesesuaiannya.  

 

 Animasi interaktif merupakan satu bentuk pembelajaran berasaskan media teknologi yang mampu 

menyediakan pengalaman pembelajaran yang menyeluruh kepada kanak-kanak homeschooling (Rozinah Jamaluddin, 

2005; Wu, Yeh, dan Chang, 2010). Animasi interaktif dalam kajian ini merupakan satu cadangan untuk penyediaan 

siri interface/ paparan antara muka yang kolaboratif dan avatar yang berinteraksi aktif dengan pengguna berdasarkan 

beberapa struktur.  Proses pengajaran dan pembelajaran melalui animasi interaktif ini disesuaikan dengan gaya 

pembelajaran kanak-kanak homeschooling. Justeru, terdapat kecenderungan kajian-kajian yang dijalankan berkaitan 

dengan penggunaan animasi interaktif sebagai media pengajaran dan pembelajaran yang berkesan.  
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 Dapatan-dapatan kajian berkaitan animasi interaktif ini menunjukkan bahawa terdapat beberapa sebab yang 

mempengaruhi tindakan ibu bapa atau guru untuk  memilih  animasi interaktif sebagai media pengajaran dan 

pembelajaran (Mohd Rastom Mohd Fauzi, 2011; Nurul Farhana Jumaat, 2010; Zurita & Nussbaum, 2004) antaranya 

untuk meningkatkan kasediaan kanak-kanak bagi proses pembelajaran.  

 

 

Ciri-ciri Animasi Interaktif Dalam Pendidikan 

 

 Animasi interaktif yang dibangunkan perlulah bersifat globalisasi dan sepanjang hayat (Sharples, 2000) serta 

berupaya memberi motivasi kepada pelajar (Rozinah Jamaluddin, 2005). Bukan itu sahaja, animasi interaktif juga 

berperanan memudahkan pelajar dalam proses kognitif kepada kandungan dan perkara yang abstrak (Wu, Yeh, dan 

Chang, 2010) di samping membantu pelajar membuat visualisasi terhadap perkara kompleks (Moreno, 2007). 

 

Pendidikan Alternatif Homeschooling 

  

 Pendidikan homeschooling juga dikenali sebagai home-education atau home-based school. Homeschooling 

atau persekolahan di rumah ialah satu amalan pendidikan yang dikawal selia sepenuhnya oleh ibu bapa pada waktu 

persekolahan biasa dan berlangsung pada hari yang sama seperti sekolah-sekolah arus perdana yang lain (Ray, 2000; 

Whitehead & Bird, 1984; Norlidah Alias, et.al, 2013). Maka, kajian ini dijalankan bagi mengenal pasti bentuk serta 

ciri-ciri media animasi interaktif bagi pendidikan homeschooling dalam konteks pendidikan kanak-kanak 

homeschooling pada masa depan.  

 

 

TUJUAN KAJIAN 

  

 Tujuan kajian ini adalah untuk mendapatkan persetujuan pakar terhadap animasi interaktif sebagai medium 

pembelajaran kanak-kanak homeschooling. Untuk mencapai tujuan kajian ini, maka objektif kajian telah dikenal pasti. 

Objektif kajian adalah untuk mengenal pasti ciri-ciri animasi interaktif yang bersesuaian bagi menjalankan aktiviti 

pembelajaran homeschooling bagi kanak-kanak homeschooling. Bagi memenuhi objektif yang digariskan ini, kajian 

tinjauan ini dijalankan bertujuan untuk mendapatkan jawapan bagi persoalan kajian berikut: 

a) Apakah bentuk penggunaan aplikasi media sosial yang utama bagi pembelajaran kanak-kanak 

homeschooling pada masa depan? 

b) Apakah  ciri-ciri animasi interaktif yang sesuai bagi pembelajaran homeschooling pada masa depan?  

 

 

SKOP DAN BATASAN 

 

 Fokus kajian ini adalah pendidikan kanak-kanak homeschooling di Lembah Klang.  Seramai 15 orang pakar 

telah dipilih secara purposive untuk menjadi panel pakar dalam kajian ini berdasarkan ketetapan pemilihan panel 

pakar fuzzy delphi antara 10-20 (Adler & Ziglio, 1996). Setiap pakar yang dipilih mempunyai pengalaman lebih 

daripada 10 tahun dalam bidang pendidikan homeschooling (Ibu bapa homeschooling dan NGO homeschooling), 

pegawai Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) dari Bahagian Perkembangan Kurikulum dan Bahagian Perancangan 

dan Penyelidikan Dasar Pendidikan, Bahagian Teknologi Pendidikan, pensyarah dari Media dan Animasi di Universiti 

Putra Malaysia dan pegawai bahagian media penyiaran. 

 

Prosedur Pengumpulan Data 

 

 Bagi pembentukan instrumen kajian untuk analisis fuzzy delphi, satu instrumen soal selidik telah 

dibangunkan oleh penyelidik berdasarkan literatur kajian. Seterusnya soal selidik ini dijalankan kajian rintis 

menggunakan sampel kajian seramai 10 orang responden iaitu ibu bapa homeschooling, guru, pensyarah bidang 

teknologi pengajaran, pegawai Bahagian Teknologi Pendidikan, KPM dan pegawai Bahagian Pengurusan Sekolah 

Harian (Unit Pendidikan Alternatif/homeschooling). Instrumen kajian ini mempunyai nilai kesahan Cronbach Alpha 

0.941.  

  

 Seterusnya, proses pengumpulan data kajian fuzzy delphi dimulakan dengan langkah-langkah seperti berikut: 

 

1. Menentukan jumlah pakar yang terlibat iaitu antara 10-20 responden (Adler & Ziglio, 1996). Kajian ini 

memilih untuk mendapatkan konsensus pakar seramai 15 orang. 

2. Menentukan Skala Linguistik, berdasarkan kepada triangular fuzzy number. Dalam kajian, penyelidik telah 

memilih skala likert 7 point. 
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SKALA LINGUTISTIK 7 POINT  

Sangat-Sangat  Setuju 0.90 1.00 1.00 

Sangat Setuju 
  

0.70 0.90 1.00 

Setuju 
   

0.50 0.70 0.90 

Sederhana Setuju  0.30 0.50 0.70 

Tidak Setuju 
  

0.10 0.30 0.50 

Sangat Tidak Setuju 
  

0.00 0.10 0.30 

Sangat-Sangat Tidak Setuju 0.00 0.00 0.10 

 

3. Segala data dijadualkan untuk mendapatkan nilai purata (m1, m2, m3) iaitu Nilai Minimum, Nilai 

 Munasabah dan Nilai Maksimum. 

4. Menentukan jarak antara nombor bagi menentukan nilai threshold dengan menggunakan rumus  berikut: 

 

 

 

 

5. Menentukan kesepakatan kumpulan. Peratusan kumpulan mesti melebihi 75%. 

6. Menentukan agregat Fuzzy evaluation dengan cara menambah semua nombor fuzzy. 

7. Proses Defuzzification. Proses ini bertujuan untuk menentukan kedudukan (rangking) bagi setiap  pemboleh 

ubah/ sub-pemboleh ubah. Terdapat 3 rumus yang boleh diaplikasikan: 

 

Amax = 1/3 * (a1 + am + a2) 

 

 

ANALISIS DATA DAN PERBINCANGAN 

 

 Setiap kajian mempunyai keperluan tertentu (Wei-Ming Wang & Chu-Chiao Chen, 2012). Justeru, kajian ini 

telah menetapkan untuk memilih item yang hanya dalam lingkungan skala linguistik iaitu setuju dan sangat setuju dari 

skala likert point 7. 

 

 Analisis dapatan dilapor berdasarkan kedudukan tertinggi item bagi setiap konstruk seperti berikut: 

 

Bentuk penggunaan aplikasi media sosial bagi pembelajaran kanak-kanak  homeschooling  

 

 Maklum balas pakar terhadap bentuk penggunaan aplikasi media sosial yang utama bagi pembelajaran 

kanak-kanak homeschooling pada masa depan adalah berdasarkan kepada soalan kajian berikut: ‘Apakah bentuk 

penggunaan media sosial yang utama bagi pembelajaran kanak-kanak homeschooling pada masa depan?’  

 

Jadual 1:Bentuk Penggunaan Aplikasi Media Sosial bagi Pembelajaran Kanak-kanak Homeschooling pada Masa 

Depan 

Item Sub-Item Average Response Defuzzification 

Value 

Skor 

  M1 M2 M3   B
en

tu
k

 
A

p
lik

asi 
M

ed
ia 

S
o

sial 
b

ag
i 

P
em

b
elajaran

  

H
o

m
esch

o
o

lin
g
 

1.1 Blog 0.54 0.73 0.88 0.72 5 

1.2 Facebook 0.50 0.69 0.86 0.68 8 

1.3 Instagram  0.50 0.70 0.87 0.69 7 

1.4 Knowledge Portal 0.71 0.88 0.97 0.85 1 

1.5 Tumblr  0.51 0.71 0.89 0.70 6 

1.6 Twitter  0.55 0.74 0.89 0.73 4 

1.7 Website  0.70 0.86 0.95 0.84 2 

1.8 Youtube 0.65 0.82 0.93 0.80 3 

 

 Merujuk kepada jadual 1, nilai defuzzification bagi item 1 (sub-item 1.1 sehingga sub-item 1.8) adalah antara 

0.68 hingga 0.85 iaitu  melebihi 0.6 (nilai konsensus pakar yang diterima). Ini bermakna, semua pakar telah mencapai 

kesepakatan untuk ‘sangat bersetuju’ dengan item 1 (sub Item 1.1-1.8) dalam soal selidik ini. Nilai ini menunjukkan 
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bahawa pakar mencapai kesepakatan terhadap bentuk penggunaan media sosial yang sesuai dengan pembelajaran 

kanak-kanak homeschooling pada masa depan. Item bentuk penggunaan aplikasi media sosial bagi pembelajaran 

kanak-kanak homeschooling pada masa depan : Knowledge Portal mempunyai nilai skor defuzzyfication yang paling 

tinggi 0.85 dan bentuk penggunaan aplikasi media sosial: Facebook mempunyai nilai skor defuzzyfication yang 

terendah iaitu 0.69. 

 

 Berdasarkan dapatan data analisis ini, kumpulan pakar menjangkakan bentuk  penggunaan aplikasi animasi 

interaktif yang sesuai dibangunkan pada masa depan bagi kanak-kanak homeschooling adalah knowledge portal. Ini 

diikuti dengan laman web yang kaya dengan maklumat yang tepat dan spesifik untuk pembelajaran secara maya. 

 

 Namun, pakar menjangkakan bahawa bentuk penggunaan aplikasi facebook sebagai medium pengajaran dan 

pembelajaran bagi kanak-kanak homeschooling pada masa depan kurang mendapat perhatian khususnya bagi ibu bapa 

yang menekankan proses pembelajaran yang berkesan. 

 

Ciri-ciri animasi interaktif yang sesuai bagi pembelajaran homeschooling pada masa depan. 

 

 Kedua, untuk maklum balas pakar terhadap ciri animasi yang sesuai dibangunkan untuk pembelajaran kanak-

kanak Orang Asli pada masa depan. 

 

Jadual 2: Ciri-ciri animasi interaktif yang sesuai bagi pembelajaran homeschooling pada masa depan 

Item Sub-Item Average Respon Defuzzification Value Skor 

  M1 M2 M3   C
iri A

n
im

asi In
terak

tif b
ag

i P
em

b
elajaran

  H
o

m
esch

o
o

lin
g
 

2.1 Animasi Interaktif Mengandungi Unsur amalan dan tradisi masyarakat: 

Adat resam dan pantang larang 0.52 0.70 0.84 0.69 6 

Muzik, lagu dan tarian  0.78 0.93 0.98 0.90 1 

Permainan Tradisional 0.70 0.87 0.96 0.84 4 

Seni anyaman dan kraftangan 

tradisional 

0.73 0.89 0.97 0.86 3 

Nilai dan amalan tradisi 

masyarakat 

0.69 0.86 0.96 0.84 4 

Pakaian Tradisional 0.62 0.81 0.93 0.78 5 

Bahasa ibunda 0.75 0.91 0.98 0.88 2 

2.2 Latar Animasi Interaktif Berunsurkan: 

 Urbanisasi 0.82 0.95 0.99 0.92 1 

Kampung / luar bandar 0.79 0.93 0.98 0.90 2 

Kehidupan alam semula jadi 

(hutan) 

0.75 0.91 0.97 0.88 3 

2.3 Watak Animasi Interaktif yang sesuai: 

aktif 0.67 0.84 0.94 0.82 4 

agresif 0.61 0.77 0.89 0.76 5 

berkeyakinan dan berkebolehan 0.75 0.91 0.97 0.88 2 

lucu dan suka berjenaka 0.75 0.90 0.97 0.87 3 

berfikiran terbuka dan 

berkepimpinan 

0.78 0.92 0.97 0.89 1 

 

 Berdasarkan jadual 2, Item 2.1 Ciri-ciri Animasi Interaktif, unsur dan amalan tradisi, kedudukan pertama 

dalam senarai keutamaan pakar berdasarkan kesepakatan persetujuan dengan nilai defuzzification 0.90 adalah sub-

item 2.1b [Muzik, Lagu dan tarian tradisional masyarakat]. Manakala sub-item 2.1a [Adat Resam & Pantang Larang] 

berada di kedudukan paling rendah dalam tahap kesepakatan persetujuan pakar dengan nilai defuzzification 0.69. Ini 

bermakna ciri utama dalam pembelajaran  homeschooling melalui aplikasi animasi interaktif yang mengandungi unsur 

muzik, lagu dan tarian tradisional.  

 

 Manakala, bagi item 2.2 ciri-ciri latar belakang Animasi Interaktif pula, kedudukan pertama dalam senarai 

keutamaan pakar berdasarkan kesepakatan persetujuan dengan nilai defuzzification 0.92 adalah sub-item 2.2a 

[Urbanisasi]. Manakala sub-item 2.1c [kehidupan alam semulajadi :hutan] berada di kedudukan paling rendah dalam 

tahap kesepakatan persetujuan pakar dengan nilai defuzzification 0.99. Ini bermakna ciri utama dalam pembelajaran  

homeschooling melalui aplikasi animasi interaktif perlu memberi keutamaan kepada latar belakang yang berundurkan 
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urbanisasi. Jalan cerita, pola serta watak yang dibangunkan dalam animasi interaktif perlu berlatarbelakangkan 

urbanisasi. 

 

 Item 2.3 Watak animasi interaktif yang sesuai dibangunkan dalam media animasi pula, dalam kedudukan 

pertama senarai keutamaan pakar berdasarkan kesepakatan persetujuan dengan nilai defuzzification 0.89 adalah sub-

item 2.1e [berfikiran terbuka dan berkepimpinan]. Manakala sub-item 2.1b [watak agresif] berada di kedudukan 

paling rendah dalam tahap kesepakatan persetujuan pakar dengan nilai defuzzification 0.76. Hal ini menunjukkan 

bahawa ciri utama dalam pembelajaran  homeschooling melalui aplikasi animasi interaktif perlu memaparkan watak 

yang berfikiran terbuka dan berkepimpinan berbanding watak yang ganas serta agresif.  

 

 Secara ringkasnya, dapatan kajian ini menjawab persoalan kajian ‘Apakah  ciri-ciri animasi interaktif yang 

bersesuaian dengan pembelajaran kanak-kanak homeschooling pada masa depan. Dapatan data kajian menunjukkan 

kumpulan pakar mencapai kesepakatan bahawa ciri-ciri animasi interaktif bagi pembelajaran homeschooling pada 

masa depan yang perlu dibangunkan dan diperkembangkan adalah : 

Kandungan animasi yang memaparkan unsur dan amalan tradisi masyarakat seperti muzik, lagu dan tarian tradisional 

masyarakat; bahasa ibunda (Dialek mengikut negeri); seni anyaman dan kraf tangan; permainan tradisional; nilai dan 

amalan tradisi masyarakat; pakaian tradisional dan adat resam dan pantang larang mengikut kelompok masyarakat 

tertentu. 

 

 Latar animasi berlatarkan masyarakat perlulah mempunyai unsur urbanisasi dan kampung di samping 

pengekalan alam semula jadi. 

 

 Watak Animasi perlulah melambangkan jati diri serta perwatakan masyarakat timur yang kental dengan adap 

sopan dan berbahasa. Nilai murni yang wajar di tonjol dalam watak yang dibangunkan adalah berkepimpinan, 

berkeyakinan dan berkebolehan serta berfikiran terbuka.  

 

 

KESIMPULAN  

  

 Animasi interaktif memenuhi aspirasi pendekatan pembelajaran Homeschooling yang mementingkan 

pembentukan nilai kerohanian, pencapaian akademik dan amalan pedagogi (Collom, 2005; Ebinezar, 2008; Norlidah 

Alias, Saedah Siraj, Mohd Nazri Abdul Rahman & Dorothy Dewiit, 2013). Atas kepentingan memelihara dan 

memulihara jati diri dan nilai budaya generasi masa kini, gaya pembelajaran homeschooling melalui animasi interaktif 

yang bercorak tempatan dilihat sebagai satu alternatif yang terbaik dalam mengetengahkan penggunaan teknologi 

sebagai medium pembelajaran kanak-kanak homeschooling. Pengekalan nilai tradisi masyarakat  dapat direalisasikan 

melalui pendidikan alternatif homeschooling yang menggunapakai animasi interaktif tempatan sebagai medium 

pembelajaran dan pengajaran anak-anak pada masa depan. Dapatan kajian menunjukkan bahawa kumpulan pakar 

menjangkakan bentuk penggunaan aplikasi animasi interaktif dalam pembelajaran  homeschooling yang bersesuaian 

dibangunkan adalah animasi interaktif yang mengandungi unsur tradisi dan amalan masyarakat yang disesuaikan 

dengan latar urbanisasi dan kehidupan masyarakat kampung.  

 

 Secara ringkasnya penggunaan aplikasi animasi interaktif sebagai medium pembelajaran dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran kanak-kanak homeschooling oleh ibu bapa dan guru atas alasan untuk: 

 

i. membentuk gaya pengajaran dan pembelajaran dengan cara tersendiri berasaskan teknologi 

ii. keinginan untuk mencapai keputusan akademik yang lebih baik 

iii. menyediakan suasana pembelajaran yang selamat berasaskan teknologi 

iv. meransangkan kreativiti anak dan mengasah bakat  
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