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ABSTRAK

Rancangan animasi merupakan salah satu saluran media filem yang memaparkan pelbagai ilusi pergerakan menerusi
gambar, video atau rangkaian teks yang dapat menarik perhatian kanak-kanak. Kepentingan rancangan animasi dilihat
mampu mempertingkatkan perkembangan kognitif kanak-kanak. Melalui rancangan animasi juga, tingkah laku yang
positif dalam kalangan kanak-kanak dapat dipupuk. Bukan sahaja platform ini sesuai digunakan dalam sesi pengajaran
dan pembelajaran, rancangan animasi juga boleh diguna pakai dalam pelbagai aspek pengurusan kelas prasekolah. Kertas
konsep ini membincangkan kepentingan rancangan animasi dalam pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) prasekolah
dan penggunaan rancangan animasi di dalam bilik darjah oleh guru prasekolah. Hasil kajian menunjukkan penggunaan
rancangan animasi merupakan salah satu strategi yang mampu meningkatkan pemahaman dan motivasi kanak-kanak
dalam sesi pembelajaran di bilik darjah menerusi pelbagai platform media seperti telefon bimbit, televisyen dan
sebagainya. Selain itu, guru perlu memainkan peranan sebagai penggerak utama dalam memastikan sesi pengajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) berorientasikan animasi dapat dilaksanakan dengan baik dan menyeronokkan.

Kata Kunci: Animasi; Perkembangan Kognitif; Pengajaran dan Pemudahcaraan; Kanak-Kanak
1. PENGENALAN

Pendidikan prasekolah merupakan pengalaman awal yang penting dalam dunia pendidikan.
Pengalaman persekolahan dan pembelajaran yang berkesan, bermakna dan menyeronokkan dapat
membekalkan kanak-kanak dengan kemahiran, keyakinan diri dan sikap yang positif untuk
pembelajaran yang seterusnya. Sains dan Teknologi merupakan salah satu daripada Elemen Merentas
Kurikulum yang telah disarankan dalam Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (2017) dan
merupakan salah satu unsur nilai tambah yang diterapkan dalam proses pengajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) oleh guru prasekolah selain yang ditetapkan dalam standard kandungan.

Pengintegrasian Sains dan Teknologi dalam PdPc merangkumi empat perkara terdiri daripada
pengetahuan sains dan teknologi (fakta, prinsip, konsep yang berkaitan dengan sains dan teknologi),
kemabhiran saintifik (proses pemikiran dan kemahiran manipulatif tertentu), sikap saintifik (seperti
ketepatan, kejujuran, keselamatan) dan penggunaan teknologi dalam pengajaran dapat membantu
guru prasekolah serta menyumbang kepada pembelajaran yang lebih cekap dan berkesan (KSPK
2017). Menerusi elemen sains dan teknologi jelas menunjukkan bahawa pengetahuan guru terhadap
penggunaan teknologi perlu dipertingkatkan khususnya dalam aktiviti pengajaran dan
pemudahcaraan dengan memaparkan rancangan animasi di televisyen semasa di bilik darjah.

Rancangan animasi merupakan satu media filem atau rancangan yang berasaskan simulasi atau ilusi
pergerakan menerusi rangkaian teks, gambar mahupun video yang mempunyai daya tarikan yang
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mampu menarik perhatian kanak-kanak (Novita, L., & Novianty, 2020). Rancangan animasi ini juga
boleh dihasilkan dengan menggunakan media analog, flipbook, filem, video, media digital dan
pelbagai aplikasi lain yang boleh diaplikasikan melalui aktiviti pembelajaran di dalam bilik darjah
oleh guru prasekolah. Melalui rancangan animasi ini juga kanak-kanak dapat meluahkan perasaan
tentang diri dan dunia di sekeliling mereka secara kreatif dan imaginatif.

Rancangan animasi juga jelas menunjukkan bahawa kanak-kanak boleh menerima maklumat yang
disampaikan secara berkesan dengan menggunakan deria penglihatan dan deria pendengaran dengan
lebih mudah berbanding hanya membaca dan mendengar sahaja. Tidak dinafikan, rancangan animasi
dilihat menjadi salah satu jenis rancangan pilihan atau tayangan paling diminati khususnya kanak-
kanak kerana terdapat unsur pemilihan kartun dan audio visual yang menarik (Anggara & Supardji,
2024). Aktiviti pengajaran guru yang mengaplikasikan rancangan animasi berpotensi memberi
peluang kepada kanak-kanak membuat penerokaan dalam meningkatkan daya imaginasi dan
kreativiti secara semula jadi.

Kajian terkini Joginder et al., (2021) mendapati sebanyak 60 peratus ibu bapa di Malaysia telah
memulakan masa di skrin untuk anak mereka sebelum umur 18 bulan dengan purata masa skrin harian
sebanyak 2.64 jam. Pada tahun 2022, The Malaysian Reserve melaporkan bahawa kanak-kanak di
seluruh dunia menghabiskan purata tujuh jam sehari pada skrin, manakala penyelidik tempatan
mendapati sehingga dua pertiga kanak-kanak di Malaysia menghabiskan sekurang-kurangnya tiga
jam sehari pada skrin. Hal ini jelas membuktikan bahawa rancangan animasi bukan sahaja boleh
dilihat menerusi televisyen, justeru boleh diakses menerusi telefon bimbit, tablet dan sebagainya oleh
kanak-kanak dan secara tidak langsung memberikan impak kepada penggunaan skrin.

2. RANCANGAN ANIMASI KANAK-KANAK DI MALAYSIA

Di Malaysia, industri animasi telah mendapat perhatian dari pelbagai lapisan masyarakat dan dilihat
semakin pesat dengan kemajuan yang ketara dalam beberapa tahun kebelakangan ini. Menurut
Khidzir et., al (2022) menjelaskan bahawa kemunculan Wau Animation Studio telah menyumbang
kepada pembangunan industri animasi di Malaysia. Di samping itu, kemunculan siri animasi popular
Upin & Ipin telah mendapat populariti yang ketara khususnya dalam kalangan kanak-kanak di
Malaysia (Putra dan Yasa, 2019). Animasi popular Upin dan Ipin ini bukan sahaja menghiburkan
justeru berfungsi dalam mempromosi budaya dan nilai di Malaysia menerusi watak-watak yang
dipertontonkan melalui aktiviti bermain bersama rakan-rakan tanpa mengira dan membezakan suku
kaum dan agama.

Dalam mewarnai pendidikan awal kanak-kanak, rancangan animasi Didi and Friends juga merupakan
antara salah satu rancangan animasi berdurasi pendek yang diminati dan menjadi pilihan oleh kanak-
kanak. Rancangan animasi pendek ini juga mendendangkan lagu kanak-kanak yang mudah difahami,
lirik yang berulang-ulang dan menjadikan kanak-kanak mudah terhibur. Sebagai contoh, lagu Rasa
Sayang, Kalau Rasa Gembira, dan sebagainya. Hal ini secara tidak langsung menjadikan kanak-kanak
boleh membuat pergerakan berdasarkan rancangan animasi pendek sekaligus dapat meningkatkan
perkembangan fizikal dengan melakukan pergerakan semasa di dalam bilik darjah (Jamilah et al.,
2021).

Rancangan animasi Omar dan Hana juga merupakan salah satu rancangan animasi yang dikenali
khususnya dalam kalangan kanak-kanak dan setiap lapisan masyarakat tanpa mengira usia.

Kemunculan rancangan animasi Omar dan Hana ini juga merupakan salah satu daripada animasi
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pendek bergenre dakwah di Malaysia. Rancangan animasi ini bukan sahaja mengisahkan kegiatan
kehidupan seharian Omar dan Hana sebagai umat Islam, tetapi juga menayangkan doa-doa dalam
bentuk versi lagu agar kanak-kanak mudah untuk mengikutinya kerana versi sebegini mudah
difahami dan menarik perhatian kanak-kanak. Rancangan animasi ini lebih memfokuskan golongan
kanak-kanak supaya mampu menarik minat mereka menerusi dakwah dan mesej-mesej Islam yang
disampaikan agar mudah diaplikasikan dalam kehidupan harian mereka (Teddy & Siti Habzah, 2021).

Selain itu, rancangan animasi BoBoiBoy merupakan salah satu rancangan animasi yang popular
dalam kalangan kanak-kanak di Malaysia. Menurut Hasri dan Syed (2021) menjelaskan bahawa
rancangan animasi di Malaysia seperti BoBoiBoy ini telah membawa gelombang penceritaan
transmedia bukan sahaja boleh ditonton di televisyen sahaja, malah boleh ditonton di youtube,
panggung wayang dan boleh diakses di mana-mana platform atas talian. Keadaan ini menjadikan
rancangan animasi BoBoiBoy ini menunjukkan trend yang semakin meningkat disebabkan jalan
penceritaan yang menarik dan saling berkaitan. Hal ini selari dengan kajian Kay (2018) yang
menjelaskan daya tarikan animasi ini mampu memberikan impak positif terhadap keperibadian diri
kanak-kanak menerusi pengaruh budaya dan sosial melalui kandungan animasi.

Rancangan animasi Ejen Ali juga merupakan salah satu ikon animasi kepada setiap kanak-kanak.
Menerusi rancangan animasi Ejen Ali ini juga dapat dilihat melalui jalan cerita watak animasi itu
memberi impak kepada hala tuju animasi di Malaysia lantaran rancangan animasi Ejen Ali ini
mendapat sambutan hangat di luar negara khususnya di Indonesia (Bernama, 2017). Rancangan
animasi Ejen Ali ini juga telah menghasilkan filem Agen Ali dan meraih filem tempatan terlaris
Malaysia pada tahun 2019 (Khidzir et al., 2022).

Industri animasi di Malaysia telah mengalami pencapaian dan kejayaan yang ketara dengan memberi
fokus mempromosikan budaya tempatan dan secara tidak langsung mempertingkatkan kepesatan
industri animasi ini agar dapat menarik lebih banyak perhatian penonton tempatan mahupun luar
negara. Oleh itu, industri animasi ini dapat menjana pembentukan jati diri kanak-kanak dan
kepelbagaian budaya di Malaysia.

2.1 Kepentingan Rancangan Animasi Terhadap Perkembangan Kognitif Kanak-Kanak
Rancangan animasi merupakan salah satu perkara yang sering diperdebatkan dalam pembentukan
tingkah laku dan meningkatkan perkembangan kognitif kanak-kanak menerusi siri televisyen animasi
dan platform media yang lain. Kajian terkini Shah et al. (2023) mendapati bahawa pembangunan
model penceritaan dalam rancangan animasi mampu mempengaruhi tingkah laku dan perkembangan
kognitif kanak-kanak.

Rancangan animasi ini secara tidak langsung membolehkan kanak-kanak untuk berfikir secara
rasional dalam melakukan sesuatu yang ingin dilakukan sama ada baik mahupun tidak. Sebagai
contoh, menerusi rancangan animasi Upin dan Ipin, kanak-kanak dapat melihat kepelbagaian budaya
dalam siri animasi tersebut dan secara tidak langsung dapat membentuk tingkah laku dan kognitif
kanak-kanak dengan memberi pendedahan nilai budaya yang berbeza (Atikurrahman et al., 2022).
Tambahan lagi, gabungan budaya tradisional dan moden yang unik dalam rancangan animasi ini juga
merupakan faktor utama dalam mempengaruhi perkembangan kognitif kanak-kanak terhadap
kandungan animasi.

Kajian Arundell et al. (2020) dan Ustiindag & Dogan (2021) menjelaskan bahawa rancangan animasi
ini memberi kesan terhadap perkembangan kognitif kanak-kanak yang turut dipengaruhi oleh
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persekitaran rumah, tingkah laku ibu bapa, serta kandungan dan tema yang digambarkan dalam
rancangan animasi tersebut. Unsur keganasan dalam rancangan animasi yang dipertontonkan ini
boleh menjejaskan perkembangan kognitif dan persepsi kanak-kanak. Selain itu, kandungan
rancangan animasi mampu menarik perhatian, meningkatkan pemahaman dan mempengaruhi tingkah
laku kanak-kanak. Hal ini selari dengan kajian Rose (2022) yang menyatakan dengan adanya
rancangan animasi kanak-kanak ini mampu mendapat lebih banyak perhatian seterusnya
meningkatkan pemahaman dalam kalangan kanak-kanak peringkat prasekolah.

Penyelidikan terkini yang dijalankan oleh Fan et al. (2021) mendapati rancangan animasi memainkan
peranan penting dalam meningkatkan perkembangan kognitif kanak-kanak khususnya aspek
pengurusan diri termasuklah melakukan rutin harian. Rancangan animasi secara tidak langsung
membentuk aspek kendiri kanak-kanak untuk melakukan rutin harian dengan kawalan ibu bapa.
Kajian Manaf dan Alallan (2020) menyatakan bahawa rancangan animasi ini membolehkan kanak-
kanak melihat secara visual yang dinamik sekaligus berpotensi merangsang perkembangan kognitif
kanak-kanak. Oleh yang demikian, kanak-kanak dapat meniru sesuatu daripada rancangan animasi
yang dipertontonkan hingga mempengaruhi tingkah laku kanak-kanak.

Kajian terkini oleh Harahap dan Nasution (2022) menunjukkan rancangan animasi Upin dan Ipin
memberikan kesan positif dan negatif terhadap perkembangan akhlak kanak-kanak berumur lima
hingga enam tahun. Kanak-kanak dapat mempelajari perkara yang perlu dicontohi dan perkara yang
tidak perlu dicontohi menerusi rancangan animasi Upin dan Ipin. Kajian terkini Ruslan et al., (2024)
turut menyokong bahawa pendedahan rancangan animasi pada peringkat awal kanak-kanak ini
mampu meningkatkan perkembangan kognitif kanak-kanak yang lemah. Rancangan animasi ini juga
berperanan penting dalam meningkatkan kepentingan kandungan rancangan animasi seterusnya
memberikan kesan kepada perkembangan kognitif dan pencapaian akademik kanak-kanak.

Kajian Marwani (2022) menunjukkan pemerolehan bahasa kanak-kanak dapat dipertingkatkan dari
segi linguistik seperti fonologi, morfologi, dan sintaksis melalui rancangan animasi Upin dan Ipin.
Kanak-kanak dapat meningkatkan pemerolehan bahasa menerusi perkataan-perkataan yang mudah
difahami melalui watak-watak yang dipersembahkan. Rancangan animasi yang mempunyai
kandungan pendidikan seperti Sesame Street atau Blue’s Clues juga memberi manfaat kepada kanak-
kanak kerana rancangan animasi ini sesuai dengan peringkat umur kanak-kanak. Selain itu,
kemahiran numerasi dan literasi awal kanak-kanak juga dapat dipertingkatkan (Baydar et al. 2008).
Keadaan ini akan menambah daya pemikiran dan kecerdikan kanak-kanak lebih awal daripada yang
sepatutnya.

Selain itu, Ilham et al. (2021) mengkaji rancangan animasi Upin dan Ipin boleh digunakan sebagai
cara untuk memupuk corak tingkah laku sosial pada peringkat awal kanak-kanak, kerana setiap
episodnya mengandungi tingkah laku yang baik yang boleh ditiru oleh kanak-kanak. Secara tidak
langsung, rancangan animasi ini mempengaruhi tingkah laku kanak-kanak yang mudah untuk
dicontohi serta boleh diaplikasikan di rumah mahupun bilik darjah serta boleh diteladani oleh rakan
sekelas. Oleh yang demikian, pemilihan kandungan rancangan animasi juga perlu dititikberatkan agar
bersesuaian bagi menjamin kualiti serta perkembangan kognitif kanak-kanak.

Rancangan animasi juga berpotensi dalam meningkatkan pemerolehan bahasa dan penggunaan kosa
kata dalam kalangan kanak-kanak semasa di dalam bilik darjah. Selain itu, rancangan animasi ini
juga dapat meningkatkan potensi kanak-kanak di prasekolah melalui pengaruh silang bahasa bahkan
rancangan animasi ini lebih menitikberatkan konteks pendidikan pelbagai budaya (Aziz et al., 2017,
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Rafiek, 2021; Rafiek & Nisa, 2023). Kanak-kanak juga bukan sahaja dapat meningkatkan
penggunaan bahasa semasa di dalam bilik darjah, malah dapat mempelajari pelbagai budaya melalui
rancangan animasi.

Rancangan animasi di Malaysia seperti Upin dan Ipin serta Omar dan Hana memberikan pelbagai
implikasi kepada kanak-kanak termasuklah tingkah laku, pemerolehan bahasa dan pendidikan
pelbagai budaya. Rancangan animasi ini juga berperanan dalam konteks media dan hiburan kanak-
kanak dalam mempengaruhi perkembangan kognitif kanak-kanak. Rancangan animasi Upin dan Ipin
berpotensi memberikan gambar kepelbagaian budaya, toleransi beragama dan pendidikan menerusi
watak-watak yang dipersembahkan serta membentuk sikap atau nilai murni dalam jiwa kanak-kanak
(Atikurrahman et al., 2022; Cahyaningtyas, 2022; Larasati et al., 2023).

Menurut Umar et al. (2021) menjelaskan rancangan animasi yang ditayangkan juga membantu dalam
penguasaan Bahasa Inggeris khususnya dari aspek pertuturan, dialek dan pemahaman kanak-kanak.
Kanak-kanak juga dapat menambah kosa kata atau perbendaharaan kata dalam pertuturan dengan
berkomunikasi dengan rakan sekelas semasa di dalam bilik darjah. Hal ini selari dengan kajian Lee
Mei Chiew & Kamariah Abu Bakar (2022) menyatakan bahawa kanak-kanak mula mempelajari
kemahiran bertutur melalui kemahiran mendengar dan memerhati pergerakan orang di sekeliling
mereka. Hal ini jelas membuktikan bahawa rancangan animasi ini membolehkan kanak-kanak dapat
mempelajari perkataan-perkataan baharu dan membantu kanak-kanak dalam meningkatkan
perbendaharaan kata yang sedia ada dengan menggunakan perkataan yang jelas dan betul.

Penggunaan animasi dilihat berpotensi dapat membantu kanak-kanak dalam meningkatkan
pemahaman, sekaligus dapat menggalakkan motivasi kanak-kanak untuk belajar (Irawan & Dahlan,
2023). Pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) yang berasaskan animasi ini dapat membantu kanak-
kanak dalam mengenali dan menghafal dengan mudah menerusi paparan animasi yang menarik minat
kanak-kanak. Oleh itu, penggunaan rancangan animasi merupakan salah satu strategi yang mampu
meningkatkan pemahaman dan motivasi kanak-kanak dalam sesi pembelajaran di bilik darjah
menerusi pelbagai platform media seperti telefon bimbit, televisyen dan sebagainya.

3. PENGGUNAAN RANCANGAN ANIMASI DALAM BILIK DARJAH OLEH GURU
PRASEKOLAH

Rancangan animasi dalam pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) merupakan salah satu medium
yang sesuai digunakan dalam menarik minat kanak-kanak, mengawal emosi, sekaligus memberikan
implikasi terhadap tingkah laku dan adab kanak-kanak yang lebih baik (Muhammad Sahrul Fahiz
Mat Ariff dan Maizatul Haizan Mahbob, 2020). Guru prasekolah boleh menayangkan rancangan
animasi seperti Didi and Friends bagi menarik minat mereka khususnya dalam pengajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) di bilik darjah, sekaligus keadaan kelas lebih terkawal bagi membentuk emosi
kanak-kanak lebih stabil.

Kajian Lukman Arsyad et al. (2021) menjelaskan bahawa rancangan animasi Upin dan Ipin
mempunyai nilai positif terhadap pembentukan tingkah laku kanak-kanak. Guru prasekolah boleh
menggunakan rancangan animasi semasa pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) sebagai medium
utama semasa pengajaran dan juga menjelaskan kepada kanak-kanak berkaitan nilai positif yang
boleh dipelajari oleh kanak-kanak. Selain itu, kanak-kanak juga dapat mempelajari tingkah laku dan
adab yang baik serta dapat dicontohi oleh kanak-kanak sama ada di bilik darjah mahupun di rumah.
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Dalam konteks pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc), guru prasekolah boleh menggunakan
rancangan animasi sebagai salah satu alternatif di dalam bilik darjah agar dapat membantu kanak-
kanak dalam memperoleh maklumat khusus dengan cepat (Ahmad et al., 2021). Penggunaan
rancangan animasi ini bukan sahaja dapat meningkatkan kefahaman, malah dapat meningkatkan
motivasi dan membentuk sikap kanak-kanak prasekolah (Aryanti et al., 2024). Oleh itu, guru perlu
kreatif dalam menggunakan rancangan animasi pada masa-masa yang difikirkan bersesuaian
berkaitan topik pengajaran semasa di dalam bilik darjah.

Menyedari hakikat ini, guru prasekolah perlu menggunakan animasi dalam sesi pengajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) bagi menarik minat dan perhatian agar kanak-kanak lebih memberikan
tumpuan terhadap pengajaran guru semasa di dalam bilik darjah. Pelbagai usaha yang dilakukan
dalam menambah baik kajian ini. Hal ini dibuktikan menerusi kajian Trance (2023) yang menyatakan
bahawa animasi amat sesuai digunakan dalam pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) bagi menarik
minat dan perhatian kanak-kanak semasa di bilik darjah.

Guru prasekolah perlu menghasilkan bahan bantu mengajar (BBM) animasi bagi membantu dan
memudahkan kanak-kanak lebih memahami berdasarkan topik pengajaran. Hal ini selari dengan
kajian Rukli et al., (2023) menyatakan bahawa animasi boleh digunakan sebagai salah satu strategi
pengajaran guru dan guru perlu meningkatkan kreativiti agar topik pengajaran yang diajar mudah
difahami oleh kanak-kanak dan dapat membantu kanak-kanak dalam menjelaskan sesuatu yang sukar
difahami dengan memaparkan gambar dan tulisan dalam bentuk yang menarik dan jelas (Shofiyyah
et al., 2020).

Penggunaan rancangan animasi ini juga berpotensi membantu guru dalam mewujudkan suasana
pengajaran yang lebih menarik, menyeronokkan dan sekaligus justeru kanak-kanak dapat menjalani
sesi pembelajaran dengan ceria. Hal ini disokong oleh Hikmah (2021) dan Khairuna & Ismahani,
(2024) menjelaskan penggunaan animasi ini dapat membantu guru dalam meningkatkan pemahaman
bahasa Inggeris semasa di dalam bilik darjah dan memberikan pengalaman pembelajaran yang
bermakna kepada kanak-kanak.

Kemahiran guru dalam mengelola aktiviti pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) dengan
menggunakan animasi di bilik darjah perlu dipertingkatkan dari semasa ke semasa bagi meningkatkan
motivasi dan tingkah laku kanak-kanak semasa di dalam bilik darjah. Kajian Mudifah et al., (2022)
berpendapat bahawa kanak-kanak memerlukan motivasi dalam sesi pembelajaran. Oleh itu, guru
perlu memainkan peranan sebagai penggerak utama dalam memastikan sesi pengajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) berorientasikan animasi dapat dilaksanakan dengan baik dan menyeronokkan.

4. KESIMPULAN

Jelaslah, rancangan animasi memberikan impak positif kepada kanak-kanak prasekolah. Hal ini
dikatakan demikian kerana wujudnya penggabungjalinan elemen seperti audio pendengaran
rancangan animasi serta visual yang menarik. Selain itu, rancangan animasi juga dilihat
meningkatkan pelbagai aspek kemahiran kanak-kanak termasuk perkembangan fizikal, bahasa, emosi
dan sosial kanak-kanak. Tambahan lagi, rancangan animasi ternyata menyumbangkan kepada
pemahaman, minat, perhatian, dan memberi keseronokan kepada kanak-kanak di dalam bilik darjah.
Oleh itu, guru perlu memilih rancangan animasi yang bersesuaian dan relevan untuk dipertontonkan
semasa pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) di bilik darjah prasekolah.
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