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KEYWORDS bentuk instruksional ADDIE yang merangkumi fasa analisis, reka bentuk,
Kajian tindakan pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Penilaian kebolehgunaan dijalankan
Modul Ekspres Bantu Sejarahku menggunakan instrumen User Experience Questionnaire (UEQ) melibatkan seramai
SISC+ 30 orang pelajar tahun pertama di sebuah politeknik di Malaysia. Data dianalisis
Sejarah SPM menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif. Analisis kebolehpercayaan instrumen
intervensi pendidikan menunjukkan nilai cronbach’s alpha yang tinggi (a = 0.92). Skor min bagi ittem UEQ

menunjukkan bahawa animasi talking-head yang dibangunkan mudah digunakan,
jelas, praktikal serta diterima secara positif oleh pelajar. Walaupun terdapat beberapa
item yang menunjukkan ruang penambahbaikan, khususnya dari segi kelajuan
penyampaian kandungan dan susunan pergerakan animasi, dapatan keseluruhan
menyokong kesesuaian animasi talking-head sebagai agen pedagogi yang mesra
pengguna. Kajian ini menegaskan kepentingan pembangunan agen pedagogi yang
berpandukan prinsip pembangunan yang betul bagi memastikan bahan pembelajaran
yang dibangunkan sesuai dan boleh digunakan secara berkesan dalam pembelajaran.

ABSTRACT - The use of talking-head animations as pedagogical agents has been
widely applied in the development of multimedia learning materials. Accordingly, this
study aimed to develop a talking-head pedagogical agent animation and evaluate its
usability within a multimedia learning environment. The animation development process
was guided by the ADDIE instructional design model, comprising the analysis, design,
development, implementation, and evaluation phases. Usability evaluation was
conducted using the User Experience Questionnaire (UEQ) instrument, involving 30
first-year students at a polytechnic in Malaysia. Data were analyzed using a descriptive
quantitative approach. Reliability analysis of the instrument revealed a high Cronbach’s
alpha value (a = 0.92). Mean scores for the UEQ items indicated that the developed
talking-head animation was easy to use, clear, and practical, and was positively
received by the students. Although some items indicated room for improvement—
specifically regarding content delivery speed and the sequencing of animation
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movements—the overall findings support the suitability of the talking-head animation
as a user-friendly pedagogical agent. This study underscores the importance of
developing pedagogical agents based on sound development principles to ensure that
the resulting learning materials are appropriate and effective for learning purposes.

Keywords: Pedagogical agent, talking-head animation, usability, multimedia learning,
ADDIE model

PENGENALAN

Penggunaan animasi talking-head sebagai agen pedagogi dalam persekitaran pembelajaran interaktif
telah lama dikenal pasti berpotensi menyokong proses pembelajaran serta mewujudkan pengalaman
pembelajaran yang lebih positif (Baylor, 2011; Dai et al., 2022; Sikstrém et al., 2022). Agen pedagogi
berbentuk animasi ini didapati mampu menarik perhatian pelajar, mengekalkan penglibatan mereka
dalam aktiviti pembelajaran untuk tempoh yang lebih panjang, serta menyumbang kepada
pembentukan persekitaran pembelajaran yang lebih menyeronokkan (Muhammad Ihsan et al., 2024;
Unal-Colak & Ozan, 2012; Wang et al., 2022). Selain itu, beberapa kajian turut melaporkan bahawa
penggunaan animasi talking-head memberi kesan yang positif terhadap aspek emosi dan motivasi
pelajar (Johnson & Lester, 2016; Liew et al., 2017; Wang et al., 2023), malah berpotensi membantu
pelajar mengurus emosi negatif seperti kebimbangan dan perasaan bosan terhadap pembelajaran
(Arguedas et al., 2025; Kim et al., 2017).

Dari sudut reka bentuk karakter, animasi talking-head yang memaparkan ciri-ciri positif seperti ceria,
bersemangat dan bersifat memberi galakan didapati berupaya meningkatkan motivasi pelajar dalam
persekitaran pembelajaran digital (Kim & Baylor, 2016; Wang et al., 2022). Kajian oleh (Liew et al.,
2017) yang meneliti kesan penggunaan agen pedagogi animasi talking-head realistik dengan ekspresi
positif mendapati bahawa agen yang memaparkan sifat bersemangat dan memberi galakan
menghasilkan kesan emosi yang lebih signifikan berbanding agen yang bersifat neutral. Dapatan kajian
tersebut turut menunjukkan peningkatan terhadap motivasi intrinsik serta persepsi afektif pelajar
terhadap persekitaran pembelajaran. Secara keseluruhannya, animasi talking-head yang direka
dengan sifat positif dilaporkan berupaya menyumbang kepada peningkatan aspek emosi, motivasi
serta persepsi afektif dan kognitif pelajar (Beege & Schneider, 2023; Liew et al., 2017).

Aplikasi animasi talking-head sebagai agen pedagogi juga telah digunakan secara meluas merentasi
pelbagai bidang pendidikan, termasuk pembelajaran bahasa berbantukan komputer (computer aided
language learning, CALL) dan pendidikan berkaitan Kesihatan (MacDorman, 2019; Peng et al., 2018).
Dalam konteks CALL, (Peng et al., 2018) melaporkan bahawa animasi tfalking-head tidak realistik
mencatatkan tahap penerimaan yang lebih tinggi berbanding penggunaan video manusia sebenar dan
aplikasi audio, di samping menyumbang kepada peningkatan prestasi pelajar dalam ujian sebutan
perkataan. Dalam bidang kesihatan pula, (MacDorman, 2019) mendapati bahawa sesi perundingan
maya yang melibatkan animasi talking-head realistik dinilai sebagai lebih menyeronokkan dan
meyakinkan berbanding perundingan menggunakan video manusia sebenar. Walau bagaimanapun,
dapatan ini dilihat tidak selari dengan hasil kajian terdahulu oleh (Patel & MacDorman, 2015) yang
melaporkan bahawa karakter animasi talking-head dinilai sebagai pelik dan mengerikan oleh
sebahagian pengguna.

Walaupun pelbagai kajian melaporkan kelebihan penggunaan animasi talking-head dalam
pembelajaran multimedia, terdapat juga penyelidikan yang menunjukkan dapatan yang tidak konsisten.
Kajian oleh (Saidatul Maizura et al., 2010) mendapati bahawa perbezaan tahap realistik animasi talking-
head, sama ada berbentuk kartun, realistik sederhana atau realistik tinggi, tidak memberikan kesan
yang signifikan terhadap prestasi pembelajaran pelajar. Beberapa kajian terkini juga menunjukkan
bahawa kehadiran animasi falking-head dalam persekitaran pembelajaran tidak semestinya
menghasilkan perbezaan yang signifikan dari segi emosi pelajar mahupun prestasi pembelajaran,
berbanding penyampaian bahan pembelajaran yang dipersembahkan secara konvensional seperti teks
atau maklumat visual statik pada skrin komputer (Arguedas et al., 2025; Herbert & Dolzycka, 2024;
Sondermann et al., 2024).
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Dapatan kajian lepas yang tidak konsisten ini menunjukkan bahawa aspek pemilihan dan reka bentuk
karakter animasi talking-head perlu diberi perhatian yang lebih teliti dalam pembangunan bahan
pembelajaran. Karakter yang tidak direka secara bersesuaian berpotensi menjejaskan keberkesanan
pembelajaran (Li et al., 2025; Tao et al., 2022). Sehubungan itu, (Peng et al., 2018) mencadangkan
agar karakter animasi talking-head direka dengan wajah yang lebih semula jadi dan tidak terlalu
realistik, memandangkan karakter yang terlalu menyerupai manusia sebenar didapati kurang
meyakinkan (Cihodaru-Stefanache & Podina, 2025) serta berpotensi menimbulkan perasaan tidak
selesa dan pelik dalam kalangan pengguna (Di Natale et al., 2023; Patel & MacDorman, 2015).

Secara keseluruhannya, pemilihan karakter animasi talking-head dan ciri-ciri reka bentuk seperti tahap
realistik merupakan aspek penting dalam pembangunan bahan pembelajaran multimedia. Reka bentuk
yang sesuai bukan sahaja berperanan memastikan emosi pelajar berada dalam keadaan positif
(Ahmad Zamzuri, 2018; Muhammad lhsan, 2021; Muhammad lhsan et al., 2020), malah turut
menyokong pencapaian objektif pembelajaran secara keseluruhan. Oleh itu, kajian ini berfokus untuk
membangunkan animasi agen pedagogi falking-head dan seterusnya menilai dari aspek
kebolehgunaan agen tersebut bagi memastikan ia mudah digunakan, difahami, dan berkesan dalam
menyokong interaksi pembelajaran dalam persekitaran pembelajaran digital.

Model Reka Bentuk Instruksional

Pembangunan bahan pembelajaran berasaskan teknologi komputer, khususnya yang melibatkan
animasi talking-head, memerlukan penggunaan suatu model reka bentuk instruksi yang sistematik dan
terancang bagi memastikan proses pembangunan dapat dilaksanakan secara berkesan. Model reka
bentuk instruksi lazimnya dibangunkan dalam bentuk satu siri fasa atau langkah yang saling berkait,
dengan tujuan untuk menyokong perancangan, pelaksanaan dan penilaian pembangunan bahan
pembelajaran secara menyeluruh (Garzén & Bautista, 2018). Pendekatan berfasa ini membantu pereka
bentuk instruksi menstrukturkan proses pembangunan agar sejajar dengan objektif pembelajaran yang
ditetapkan.

Terdapat pelbagai jenis model reka bentuk instruksi yang telah dibangunkan melalui kajian-kajian
lepas. Walaupun model-model ini dibangunkan dalam konteks dan keperluan yang berbeza,
kebanyakannya berkongsi komponen asas yang hampir serupa, khususnya dari segi susunan fasa
pembangunan. Sehubungan itu, banyak model reka bentuk instruksi didapati berasaskan struktur teras
yang seumpama dengan model ADDIE (Goksu et al., 2017; Molenda, 2015).

Model ADDIE merujuk kepada lima fasa utama, iaitu analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan
dan penilaian. Model ini sering digunakan dalam pembangunan bahan pembelajaran multimedia
kerana pendekatannya yang sistematik serta mudah difahami oleh pereka bentuk instruksi (Gledhill &
McAuliffe, 2025; Omer Faruk & ismail, 2014; Spatioti et al., 2022). Selain itu, setiap fasa dalam model
ADDIE saling menyokong antara satu sama lain, sekali gus membolehkan proses pembangunan
dijalankan secara terancang dan berstruktur (Chen et al., 2022; Mohamad Siri et al., 2017).
Berdasarkan kelebihan tersebut, model ADDIE telah dipilih sebagai kerangka panduan bagi proses
pembangunan animasi talking-head dalam kajian ini, seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 1.

Rajah 1. Model ADDIE
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Fasa analisis

Fasa analisis merupakan peringkat awal dalam proses pembangunan animasi talking-head sebagai
agen pedagogi. Pada peringkat ini, beberapa aspek utama dikenal pasti bagi memastikan
pembangunan bahan pembelajaran yang dirancang sejajar dengan keperluan pengguna dan konteks
pembelajaran. Antara tumpuan utama fasa analisis ialah mengenal pasti keperluan pembangunan,
menetapkan matlamat pembangunan, memahami latar belakang pelajar sasaran serta menentukan
strategi penyampaian dan pembelajaran yang sesuai (Muhammad lhsan, 2021).

Dalam konteks analisis keperluan, perhatian diberikan kepada keperluan sebenar pembelajaran bagi
memastikan animasi talking-head yang dibangunkan sesuai dan dapat menyokong proses
pembelajaran. Maklumat berkaitan keperluan ini diperoleh melalui perbincangan dan pandangan
tenaga pengajar yang berpengalaman dalam bidang berkaitan. Dapatan daripada proses ini membantu
mengenal pasti topik pembelajaran yang sesuai untuk dibangunkan dalam bentuk animasi, khususnya
topik yang sering menimbulkan kesukaran kepada pelajar. Berdasarkan keperluan yang dikenal pasti,
topik pengenalan kepada pengaturcaraan dipilih kerana pelajar didapati menghadapi kesukaran dalam
memahami perkaitan antara perkembangan teknologi komputer dan asas pengaturcaraan.

Seterusnya, penetapan matlamat pembangunan dilakukan bagi menentukan peranan animasi talking-
head dalam menyokong pembelajaran. Matlamat utama pembangunan adalah untuk menyediakan
bahan bantu pembelajaran yang berfungsi sebagai pendedahan awal kepada pelajar terhadap topik
asas pengaturcaraan. Melalui penggunaan animasi falking-head, pelajar diharapkan dapat
memperoleh gambaran awal yang jelas tentang konsep yang akan dipelajari secara lebih mendalam
pada peringkat pembelajaran seterusnya.

Selain itu, latar belakang pelajar sasaran turut dikenal pasti bagi memastikan reka bentuk dan
penyampaian animasi talking-head bersesuaian dengan tahap pengetahuan dan keperluan pengguna.
Pelajar sasaran terdiri daripada pelajar peringkat awal pengajian yang masih dalam fasa penyesuaian
dengan kandungan pembelajaran teknikal. Oleh itu, pertimbangan terhadap tahap kefahaman,
pengalaman pembelajaran terdahulu dan keperluan sokongan pembelajaran menjadi aspek penting
dalam fasa ini.

Akhir sekali, strategi penyampaian dan pembelajaran ditentukan bagi memastikan animasi talking-head
dapat disampaikan secara berkesan dalam persekitaran pembelajaran. Pemilihan strategi
penyampaian mengambil kira peranan teknologi maklumat sebagai medium sokongan pembelajaran,
memandangkan penggunaan teknologi dan kaedah penyampaian yang sesuai berupaya
mempengaruhi motivasi dan penglibatan pelajar (Chin et al., 2016). Sehubungan itu, animasi talking-
head direka untuk digunakan sebagai bahan sokongan dalam sesi pembelajaran berasaskan
pengkuliahan, dengan memanfaatkan medium persembahan digital bagi menyokong penyampaian
kandungan pembelajaran secara sistematik.

Fasa reka bentuk

Fasa reka bentuk merupakan peringkat seterusnya dalam model ADDIE yang berfungsi sebagai fasa
perancangan dan penterjemahan dapatan daripada fasa analisis kepada bentuk lakaran yang lebih
konkrit. Pada peringkat ini, idea dan keperluan pembelajaran yang telah dikenal pasti diterjemahkan
kepada pelan reka bentuk yang akan menjadi panduan utama semasa proses pembangunan animasi
talking-head. Fasa ini memberi tumpuan kepada perancangan aliran persembahan, susun atur
antaramuka serta penceritaan animasi bagi memastikan bahan pembelajaran yang dibangunkan
bersifat terancang dan mudah digunakan.

Dalam aspek perancangan aliran persembahan, struktur navigasi animasi talking-head dirangka dalam
bentuk aliran linear (Rajah 2). Pendekatan ini membolehkan penyampaian kandungan berlaku secara
berurutan dan tersusun, selari dengan keperluan pembelajaran yang bersifat pengenalan. Aliran
persembahan dimulakan dengan paparan pengenalan, diikuti penyampaian kandungan pembelajaran
oleh agen pedagogi secara berperingkat sehingga sesi pembelajaran selesai. Struktur navigasi linear
ini membantu memastikan kesinambungan penyampaian kandungan dan memudahkan pelajar
mengikuti penceritaan animasi tanpa gangguan (Norliza & Nur Haryani, 2015).
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Pengenalan
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Animasi
Talking-head
(Set Induksi)
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Animasi
Talking-head
(Sesi Pembelajaran)

\ 4
Skrin

Kredit

Rajah 2. Carta alir linear Pembangunan animasi talking-head

Dari sudut reka bentuk antaramuka, penekanan diberikan kepada kesederhanaan, kekemasan dan
kesesuaian dengan konteks pembelajaran. Reka bentuk antaramuka dirancang berdasarkan prinsip
reka bentuk yang menekankan konsistensi dan keseimbangan visual (Norfadilah & Shahrunizam,
2016). Susun atur elemen seperti animasi, teks dan grafik dirancang agar kekal konsisten untuk
mewujudkan keseimbangan visual (Sukarya Soeteja et al., 2024) disamping mengurangkan gangguan
terhadap tumpuan pelajar semasa proses pembelajaran (Zhang & Gou, 2017). Oleh itu, pembahagian
ruang skrin dilakukan secara seimbang kepada dua blok iaitu blok paparan animasi dan blok paparan
grafik dan teks. Strategi memisahkan kawasan paparan dalam skrin animasi ini adalah supaya
maklumat dapat disampaikan dengan jelas dan teratur (Rajah 3 dan Rajah 4).

BI?A}( Pap aratt Blok paparan
HHmast Teks Dan Grafik
Talking-head CKS

Rajah 3. Skrin paparan dipecahkan kepada dua blok
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Rajah 4. Contoh paparan skrin mengikut blok

Selain itu, penghasilan papan cerita turut menjadi komponen penting dalam fasa reka bentuk. Papan
cerita berfungsi sebagai gambaran awal penceritaan animasi yang merangkumi turutan babak,
pergerakan visual serta elemen media yang terlibat. Proses ini membantu pereka bentuk merancang
persembahan animasi secara menyeluruh sebelum pembangunan sebenar dilaksanakan (Chen et al.,
2019; Manhaes et al., 2017). Melalui papan cerita, elemen seperti audio narasi, teks dan grafik dapat
dikenal pasti bagi setiap babak, sekali gus memastikan proses pembangunan animasi berjalan secara
sistematik dan selari dengan perancangan yang telah ditetapkan.

Fasa pembangunan

Fasa pembangunan merupakan peringkat pelaksanaan utama dalam penghasilan animasi talking-head
sebagai bahan pembelajaran multimedia. Pada peringkat ini, elemen-elemen multimedia direalisasikan
berdasarkan perancangan reka bentuk yang telah ditetapkan, dengan penekanan kepada pematuhan
prinsip multimedia bagi memastikan bahan yang dibangunkan mudah difahami, tidak mengganggu
tumpuan pengguna, dan menyokong pengalaman pembelajaran secara berkesan (Omer Faruk &
ismail, 2014). Sehubungan itu, beberapa elemen utama telah dipilih dan diaplikasikan dalam fasa ini
iaitu teks, grafik, audio, dan karakter animasi.

Elemen teks digunakan sebagai medium utama penyampaian maklumat sokongan dalam animasi
talking-head. Teks dipilih kerana peranannya yang signifikan dalam menyampaikan maklumat secara
langsung dan jelas kepada pengguna (Kaspar et al., 2015; Schiler et al., 2019). Bagi memastikan
kebolehbacaan yang tinggi pada paparan skrin, fon jenis sans serif telah digunakan kerana sifatnya
yang lebih mudah dibaca berbanding fon serif dalam persekitaran digital (Dogusoy et al., 2016; Kaspar
etal., 2015; Minakata & Beier, 2022). Selain itu, penggunaan fon yang konsisten, gabungan huruf besar
dan kecil yang seimbang serta tidak menggunakan fon dekoratif bagi mengurangkan gangguan visual
dan menyokong kefahaman pengguna.

Elemen grafik dipilih sebagai sokongan visual bagi membantu memperjelas konsep dan meningkatkan
pemahaman pengguna terhadap kandungan pembelajaran. Gabungan antara grafik dan teks berupaya
menyampaikan maklumat secara pantas dan lebih mudah diingati berbanding penyampaian dengan
teks semata-mata (Mayer, 2024). Walau bagaimanapun, penggunaan grafik dihadkan kepada imej
yang relevan dengan kandungan pembelajaran bagi mengelakkan lebihan maklumat visual yang boleh
mengganggu tumpuan pelajar (Tsai et al., 2019). Pendekatan ini bertujuan memastikan grafik berfungsi
sebagai sokongan pembelajaran, bukan elemen hiasan semata-mata.

Elemen audio diaplikasikan dalam bentuk suara narasi karakter animasi talking-head. Dalam
pembangunan animasi talking-head, audio suara manusia sebenar telah dipilih kerana sifatnya yang
lebih semula jadi dan berupaya mewujudkan komunikasi yang lebih realistik berbanding suara sintetik
(Abdulrahman & Richards, 2022; Bruder et al.,, 2025). Penggunaan audio narasi ini bertujuan
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menyokong penyampaian kandungan secara lisan serta memperkukuh kehadiran sosial agen pedagogi
talking-head dalam persekitaran pembelajaran.

Pemilihan karakter animasi diberikan perhatian khusus kerana karakter merupakan komponen teras
dalam animasi talking-head. Karakter dipilih berdasarkan beberapa ciri utama, iaitu penampilan yang
bersifat tempatan (bercirikan rakyat Malaysia), reka bentuk animasi berbentuk dua dimensi (2D), jantina
wanita, perwatakan seperti rakan sebaya, serta ekspresi wajah yang positif. Pemilihan karakter animasi
berbentuk 2D dibuat kerana karakter 2D didapati lebih selamat dari sudut pengekalan emosi pengguna
yang positif berbanding karakter animasi 3D yang mempunyai tahap realistik tinggi dan berpotensi
menimbulkan perasaan tidak selesa atau gangguan emosi apabila menyerupai manusia sebenar
(Tinwell, 2014). Sehubungan itu, penggunaan karakter agen pedagogi berbentuk 2D disarankan dalam
beberapa kajian bagi mengurangkan risiko reaksi emosi negatif serta meningkatkan keselesaan
interaksi pengguna (Beege & Schneider, 2023; Margoudi et al., 2016; Muhammad lhsan, 2021).

Penampilan tempatan, iaitu bercirikan rakyat Malaysia dipilih bagi meningkatkan keselesaan dan
penerimaan pengguna terhadap karakter talking-head, manakala pemilihan karakter wanita disokong
oleh kajian terdahulu yang melaporkan tahap keselesaan dan efikasi kendiri pelajar yang lebih tinggi
terhadap karakter Wanita (Baylor & Kim, 2004; Tinwell, 2014). Perwatakan seperti rakan sebaya pula
dipilih kerana ciri karakter ini didapati lebih mudah diterima dan berupaya meningkatkan motivasi
pelajar berbanding karakter berautoriti seperti guru atau pakar (Kim et al., 2007; Liew et al., 2013).
Selain itu, penggunaan ekspresi wajah yang positif seperti senyuman bertujuan mengurangkan
ketidakselesaan emosi serta menyokong pengalaman interaksi yang lebih menyenangkan (Tinwell,
2014). Rajah 5 merupakan karakter animasi talking-head yang dibangunkan berdasarkan kriteria yang
telah dibincangkan.

Rajah 5. Karakter animasi talking-head yang dibangunkan

Akhir sekali, animasi talking-head yang dibangunkan akan melalui proses suntingan akhir bagi
memastikan kualiti visual dan keserasian teknikal yang optimum (Rajah 6). Format video standard
dengan tetapan akhir .mp4 dipilih bagi membolehkan animasi dimainkan dengan lancar merentasi
pelbagai peranti dan perisian pemain media. Secara keseluruhannya, pemilihan dan pengaplikasian
elemen multimedia dalam fasa pembangunan ini adalah berpandukan prinsip multimedia serta dapatan
kajian lepas, dengan tujuan memastikan animasi talking-head yang dibangunkan bukan sahaja menarik
secara visual, tetapi juga menyokong pengalaman pembelajaran yang bermakna dan mesra pengguna.
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Rajah 6. Perisian Adobe Premiere Pro CS6

Fasa perlaksanaan

Fasa pelaksanaan dilaksanakan bagi memastikan animasi talking-head yang dibangunkan dapat
digunakan dengan lancar dalam persekitaran pembelajaran sebenar. Pada peringkat ini, animasi
disediakan dalam bentuk salinan digital dan direka untuk berfungsi tanpa keperluan pemasangan atau
konfigurasi teknikal yang kompleks. Animasi boleh dimainkan menggunakan perisian paparan video
standard tanpa memerlukan plug-in atau perisian tambahan, sekali gus memudahkan proses
penggunaan oleh pengajar dalam sesi pembelajaran.

Selain itu, animasi talking-head dibangunkan dengan mengambil kira kemudahan penggunaan, di
mana tiada latihan khusus diperlukan untuk mengendalikannya. Walau bagaimanapun, pengajar yang
terlibat akan diberikan penerangan ringkas berkaitan cara penggunaan animasi tersebut bagi
memastikan penyampaian pembelajaran dapat dijalankan secara berkesan. Pendekatan ini bertujuan
memastikan animasi dapat diaplikasikan secara praktikal dan mesra pengguna dalam konteks
pengajaran sebenar.

Fasa penilaian

Fasa penilaian dijalankan bagi menilai kualiti dan kesesuaian animasi talking-head yang dibangunkan,
dan dilaksanakan melalui dua peringkat utama, iaitu penilaian formatif dan penilaian sumatif. Penilaian
formatif dilaksanakan sepanjang proses pembangunan dengan tujuan mengenal pasti isu teknikal, reka
bentuk dan kandungan yang berpotensi menjejaskan pengalaman pengguna, serta menyediakan asas
kepada penambahbaikan produk (Campeau-Vallerand et al., 2019; Enam et al., 2018).

Dalam penilaian formatif, maklum balas diperoleh melalui tinjauan literatur dan temu bual tidak
berstruktur yang melibatkan pakar serta pelajar. Penilaian memberi tumpuan kepada tiga aspek utama,
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iaitu reka bentuk instruksi, kandungan pembelajaran dan animasi. Maklum balas pakar digunakan untuk
menambah baik aspek teknikal dan visual animasi, termasuk pergerakan karakter, susun atur paparan
dan kejelasan visual. Selain itu, maklum balas pelajar menunjukkan bahawa animasi yang dibangunkan
jelas, mudah difahami dan membantu dalam memahami kandungan pembelajaran.

Penilaian sumatif pula dilaksanakan setelah animasi talking-head siap sepenuhnya bagi menilai
kesesuaian keseluruhan produk. Penilaian ini melibatkan pengesahan oleh pakar animasi, reka bentuk
instruksi dan kandungan pembelajaran. Secara umum, dapatan penilaian sumatif menunjukkan
bahawa animasi yang dibangunkan memenuhi ciri reka bentuk yang ditetapkan, menyokong
penyampaian pembelajaran secara berkesan serta sejajar dengan objektif pembelajaran yang
ditentukan.

METODOLOGI
Sampel

Sampel kajian melibatkan seramai 30 orang pelajar tahun pertama di sebuah politeknik di Malaysia
yang berumur antara 18 hingga 19 tahun. Kesemua pelajar yang terlibat tidak mempunyai pengalaman
terdahulu mengikuti sesi pembelajaran yang menggunakan animasi agen pedagogi. Data yang
diperoleh daripada sampel ini dianalisis menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif bagi
menggambarkan tahap kebolehgunaan dan pengalaman pengguna terhadap animasi talking-head
yang dibangunkan. Saiz sampel seramai 30 orang ini dianggap mencukupi bagi kajian yang bertujuan
menilai tahap kebolehgunaan sesuatu produk, selaras dengan saranan kajian terdahulu (Schrepp,
2019).

Prosedur kajian

Ujian kebolehgunaan dilaksanakan bagi menilai tahap penerimaan serta persepsi pengguna terhadap
produk yang dibangunkan (Bakiu & Guzman, 2017; San Pedro et al., 2024). Sebelum sesi penilaian
dijalankan, pelajar diberikan penerangan ringkas berkaitan penggunaan animasi talking-head, diikuti
dengan sesi tontonan animasi tersebut dalam konteks pembelajaran. Setelah selesai sesi
pembelajaran, pelajar diminta menjawab soal selidik bagi menilai pengalaman penggunaan mereka.
Penilaian kebolehgunaan dijalankan menggunakan instrumen User Experience Questionnaire (UEQ),
yang dibangunkan oleh (Laugwitz et al., 2008). UEQ digunakan secara meluas untuk menilai
kebolehgunaan dan pengalaman pengguna terhadap sesuatu produk (Paredes & Hernandez, 2017;
Schrepp, 2019; Schrepp et al., 2017), termasuk bahan pembelajaran berasaskan animasi talking-head.
Instrumen UEQ mengandungi 26 item soalan yang diukur menggunakan skala Likert tujuh mata,
dengan setiap item dipersembahkan dalam bentuk pasangan atribut yang berlawanan, seperti
menjengkelkan—menyeronokkan, sukar difahami—mudah difahami, dan kurang bermutu—bermutu.

ANALISIS

Tahap kebolehgunaan animasi talking-head yang dibangunkan telah dinilai menggunakan instrumen
User Experience Questionnaire (UEQ), dan analisis data dijalankan dengan menggunakan perisian
SPSS. Keputusan analisis menunjukkan nilai pekali Cronbach’s Alpha sebanyak a = 0.92 (Jadual 1),
yang mencerminkan tahap kebolehgunaan yang tinggi serta berada dalam julat kebolehpercayaan
yang boleh diterima (Pallant, 2011). Dapatan ini menunjukkan bahawa animasi talking-head yang
dibangunkan diterima dengan baik oleh pengguna dari sudut kebolehgunaan dan pengalaman
penggunaan secara keseluruhan. Ringkasan hasil penilaian kebolehgunaan animasi dipaparkan dalam
Jadual 2.
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Jadual 1.Analisis ujian kebolehgunaan animasi talking-head

Reliability Statistics

Cronbach's Cronbach's N of ltems
Alpha Alpha Based on
Standardized
ltems
.92 .922 26

Jadual 2. Analisis deskriptif ujian kebolehgunaan animasi talking-head

Animasi Talking-head

Ulasan Item-item UEQ

Min Sisihan Piawai
Menjengkelkan / Menyeronokkan 1.00 1.554
Sukar difahami / Mudah difahami 0.73 1.574
Tidak bersifat kreatif / Ada kreativiti 1.03 1.542
Sukar dipelajari / Mudah dipelajari 0.93 1.337
Kurang bermutu / Bermutu 0.93 1.461
Membosankan / Menyeronokkan 0.97 1.450
Tidak menarik minat / Menarik minat 0.97 1.586
Tidak boleh diramal / Boleh diramal 0.47 1.383
Perlahan / Cepat 0.27 1.311
E:;ifjarkan kebiasaan / Terdapat rekaan 0.73 1413
Menghalang / Menyokong 1.23 1.135
Tidak baik / Baik 1.70 1.317
Menyulitkan / Mudah 1.27 1.258
Tidak disukai / Disukai 1.17 1.392
Biasa / Mempunyai kelebihan 1.13 1.479
Tidak menyenangkan / Menyenangkan 0.63 1.564
Tidak terjamin / Terjamin 1.03 1.129
Tidak mendorong / Mendorong 0.83 1.147
Tidak memenuhi jangkaan / Memenuhi jangkaan 0.77 1.223
Tidak berkesan / Berkesan 1.27 1.337
Mengelirukan / Jelas 0.90 1.788
Tidak praktik / Praktik 1.00 1.462
Serabut / Teratur 1.13 1.697
Tidak menarik / Menarik 5.43 1.501
Sukar digunakan / Senang digunakan 0.50 1.280
konservatif / Inovatif 1.30 1.088
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Penilaian terhadap item menjengkelkan/menyeronokkan menunjukkan skor min positif (M = 1.00, SP =
1.554), manakala item membosankan/menyeronokkan turut mencatat skor yang hampir sama (M =
0.97, SP = 1.450). Dapatan ini menunjukkan bahawa animasi yang dibangunkan dinilai sebagai
menyeronokkan dan tidak membosankan oleh pelajar. Selari dengan itu, item tidak menarik
minat/menarik minat (M = 0.97, SP = 1.586) dan tidak disukai/disukai (M = 1.17, SP = 1.392)
menunjukkan penerimaan positif terhadap animasi tersebut. Item tidak menyenangkan/menyenangkan
pula mencatat skor sederhana positif (M = 0.63, SP = 1.564), mencerminkan pengalaman penggunaan
yang secara umumnya menyenangkan.

Dari segi kefahaman terhadap kandungan dan interaksi, item sukar difahami/mudah difahami mencatat
skor min positif (M = 0.73, SP = 1.574), manakala item mengelirukan/jelas turut menunjukkan dapatan
yang menyokong kejelasan persembahan (M = 0.90, SP = 1.788). Item sukar dipelajari/mudah dipelajari
(M = 0.93, SP = 1.337), menyulitkan/mudah (M = 1.27, SP = 1.258) dan sukar digunakan/senang
digunakan (M = 0.50, SP = 1.280) menunjukkan bahawa animasi talking-head ini secara umumnya
mudah dipelajari dan digunakan oleh pelajar.

Bagi penilaian terhadap kualiti keseluruhan, item tidak baik/baik mencatatkan skor min tertinggi (M =
1.70, SP = 1.317), diikuti oleh item tidak berkesan/berkesan (M = 1.27, SP = 1.337) dan kurang
bermutu/bermutu (M = 0.93, SP = 1.461). Item tidak memenuhi jangkaan/memenuhi jangkaan turut
mencatat skor sederhana positif (M = 0.77, SP = 1.223), menunjukkan bahawa animasi ini memenuhi
jangkaan pengguna pada tahap yang memuaskan.

Penilaian terhadap sokongan penggunaan animasi menunjukkan skor positif bagi item
menghalang/menyokong (M = 1.23, SP = 1.135), tidak praktik/praktik (M = 1.00, SP = 1.462) dan tidak
terjamin/terjamin (M = 1.03, SP = 1.129). Dapatan ini mencerminkan bahawa animasi yang
dibangunkan dianggap praktikal, boleh digunakan dengan yakin dan berfungsi sebagai sokongan yang
sesuai dalam persekitaran pembelajaran.

Dari sudut susun atur dan persembahan, item serabut/teratur menunjukkan skor min positif (M = 1.13,
SP = 1.697), manakala item biasa/mempunyai kelebihan turut mencatat skor yang hampir sama (M =
1.13, SP = 1.479). Item berdasarkan kebiasaan/terdapat rekaan baharu (M = 0.73, SP = 1.413) dan
konservatif/inovatif (M = 1.30, SP = 1.088) menunjukkan bahawa animasi ini dinilai mempunyai unsur
kebaharuan tanpa mengganggu keselesaan pengguna.

Walau bagaimanapun, beberapa item mencatat skor min yang lebih rendah berbanding item lain. Item
perlahan/cepat menunjukkan skor min terendah (M = 0.27, SP = 1.311), diikuti oleh item tidak boleh
diramal/boleh diramal (M = 0.47, SP = 1.383). Dapatan ini mencadangkan bahawa aspek tempo
penyampaian dan kebolehramalan aliran animasi masih boleh dipertingkatkan. Selain itu, item tidak
mendorong/mendorong mencatat skor sederhana (M = 0.83, SP = 1.147), menunjukkan bahawa kesan
galakan terhadap pengguna wujud tetapi masih berpotensi untuk diperkukuh.

Akhir sekali, item tidak bersifat kreatif/ada kreativiti mencatat skor min positif (M = 1.03, SP = 1.542),
menunjukkan bahawa animasi talking-head ini dinilai sebagai kreatif oleh pelajar. Secara keseluruhan,
dapatan bagi kesemua 26 item UEQ menunjukkan bahawa animasi 2D talking-head yang dibangunkan
mempunyai tahap kebolehgunaan yang baik dan diterima secara positif oleh pengguna, dengan
beberapa aspek tertentu dikenal pasti sebagai ruang penambahbaikan pada masa hadapan.

PERBINCANGAN

Kajian ini bertujuan menilai tahap kebolehgunaan animasi talking-head yang dibangunkan sebagai
agen pedagogi dalam persekitaran pembelajaran multimedia. Dapatan kajian berdasarkan analisis
User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahawa animasi talking-head yang dibangunkan
diterima secara positif oleh pelajar, dengan nilai kebolehpercayaan yang tinggi serta skor min yang
memberangsangkan bagi penggunaan animasi tersebut. Secara keseluruhan, dapatan ini
menunjukkan potensi penggunaan animasi talking-head sebagai medium pembelajaran yang mesra
pengguna dan sesuai diaplikasikan dalam konteks pendidikan.

Skor min yang positif bagi item berkaitan kefahaman, kemudahan penggunaan dan kejelasan
menunjukkan bahawa animasi ini mudah digunakan dan tidak mengelirukan pelajar. Pelajar menilai
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animasi sebagai mudah difahami, mudah dipelajari serta senang digunakan, sekali gus mencerminkan
bahawa reka bentuk antaramuka dan penyampaian kandungan memenuhi keperluan kebolehgunaan
asas. Dapatan ini selari dengan saranan kajian terdahulu yang menekankan kepentingan reka bentuk
antaramuka yang ringkas, konsisten dan tidak membebankan kognitif pengguna dalam bahan
pembelajaran multimedia.

Selain itu, dapatan kajian turut menunjukkan bahawa animasi talking-head dinilai sebagai berkualiti dan
berkesan dalam menyokong pembelajaran. Skor positif bagi item seperti baik, berkesan dan bermutu
mencadangkan bahawa pelajar menerima animasi ini bukan sekadar dari sudut fungsi, malah sebagai
bahan pembelajaran yang mempunyai nilai tambah. Keadaan ini menunjukkan bahawa pembangunan
animasi yang berpandukan prinsip multimedia dan kebolehgunaan dapat menyumbang kepada
pengalaman pembelajaran yang lebih tersusun dan bermakna.

Selain itu, pelajar menilai animasi talking-head sebagai menyeronokkan, menarik minat dan memberi
pengalaman pembelajaran yang menyenangkan. Penilaian ini menandakan bahawa gabungan elemen
visual, audio serta ekspresi karakter berjaya mewujudkan pengalaman interaksi yang positif semasa
pembelajaran. Walaupun tahap dorongan yang dilaporkan berada pada aras sederhana, dapatan ini
masih menunjukkan bahawa animasi talking-head berfungsi sebagai sokongan yang membantu
meningkatkan keselesaan dan penglibatan pelajar dalam proses pembelajaran. Keputusan ini selari
dengan kajian lepas yang melaporkan bahawa agen pedagogi dengan ekspresi positif dan komunikasi
yang lebih semula jadi dapat menyokong pengalaman pembelajaran pelajar.

Dari sudut susun atur dan persembahan, animasi talking-head dinilai sebagai teratur, praktikal dan
mempunyai unsur inovasi, namun masih mengekalkan pendekatan reka bentuk yang tidak keterlaluan.
Pendekatan ini sesuai dalam konteks pembelajaran kerana reka bentuk yang terlalu kompleks
berpotensi mengganggu tumpuan dan keselesaan pengguna. Walau bagaimanapun, beberapa item
seperti kelajuan persembahan dan kebolehramalan aliran animasi mencatat skor yang lebih rendah
berbanding item lain, menunjukkan bahawa penambahbaikan boleh dilakukan dari segi tempo
penyampaian dan kesinambungan aliran animasi bagi meningkatkan pengalaman pengguna.

Secara keseluruhannya, dapatan kajian ini menunjukkan bahawa animasi talking-head yang
dibangunkan mempunyai tahap kebolehgunaan yang baik dan diterima secara positif oleh pelajar.
Pemilihan karakter animasi 2D, reka bentuk antaramuka yang ringkas, penggunaan audio suara
manusia serta struktur penyampaian yang tersusun dilihat menyumbang kepada penerimaan tersebut.
Walaupun masih terdapat ruang penambahbaikan dari segi elemen teknikal tertentu, dapatan ini
menyokong kesesuaian animasi talking-head sebagai agen pedagogi yang berpotensi untuk digunakan
dalam persekitaran pembelajaran multimedia.

KESIMPULAN

Kajian ini telah membangunkan animasi talking-head sebagai agen pedagogi dan seterusnya menilai
tahap kebolehgunaannya dalam persekitaran pembelajaran multimedia. Dapatan kajian menunjukkan
bahawa animasi yang dibangunkan diterima secara positif oleh pelajar, dengan tahap kebolehgunaan
yang baik serta pengalaman penggunaan yang memuaskan. Hal ini menunjukkan bahawa animasi
talking-head yang direka secara sistematik dan berpandukan prinsip multimedia berupaya berfungsi
sebagai medium sokongan pembelajaran yang mesra pengguna dan sesuai digunakan dalam konteks
pendidikan.

Dari sudut sumbangan, kajian ini menyumbang bukti empirikal terhadap penilaian kebolehgunaan agen
pedagogi talking-head dalam konteks pembelajaran multimedia. Kajian ini menegaskan kepentingan
penilaian kebolehgunaan sebagai sebahagian daripada proses pembangunan agen pedagogi,
khususnya bagi memastikan kesesuaian dan penerimaan pengguna sebelum aplikasi yang lebih
meluas dilaksanakan. Dapatan kajian ini diharap dapat menjadi rujukan kepada penyelidik dan pereka
bentuk bahan pembelajaran dalam membangunkan agen pedagogi yang lebih berkesan, selesa
digunakan, dan sejajar dengan keperluan pembelajaran digital masa kini.
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LIMITASI

Beberapa batasan kajian perlu diambil kira dalam menafsirkan dapatan yang diperoleh. Pertama, kajian
ini melibatkan saiz sampel yang terhad dan tertumpu kepada pelajar dari satu institusi sahaja, justeru
dapatan kajian tidak boleh digeneralisasikan kepada populasi pelajar yang lebih luas atau konteks
pembelajaran yang berbeza. Selain itu, kajian ini dijalankan dalam tempoh penggunaan yang singkat
dan melibatkan satu sesi pembelajaran, tanpa menilai kesan penggunaan berulang atau perubahan
persepsi pengguna dalam jangka masa panjang.

Selain itu, penilaian kebolehgunaan dalam kajian ini bergantung sepenuhnya kepada data soal selidik
kendiri menggunakan instrumen UEQ. Walaupun UEQ merupakan instrumen yang sah dan digunakan
secara meluas, kaedah ini bergantung kepada persepsi subjektif pengguna dan tidak merangkumi data
pemerhatian atau ukuran prestasi penggunaan yang lebih objektif. Di samping itu, kajian ini hanya
menilai kebolehgunaan animasi talking-head 2D tanpa membuat perbandingan dengan reka bentuk
agen pedagogi lain, seperti animasi 3D atau pendekatan pembelajaran yang berbeza. Sehubungan itu,
dapatan kajian ini adalah wajar ditafsir secara berhati-hati supaya selaras dengan skop dan konteks
kajian yang dilaksanakan.
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dan kebolehbacaan manuskrip. Selepas menggunakan alat ini, pengarang menyemak dan menyunting
kandungan seperti yang diperlukan dan bertanggungjawab sepenuhnya untuk kandungan penerbitan.
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