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Abstrak

Para guru sekolah mempunyai keinginan untuk menghasilkan bahan penceritaan
digital sendiri bagi tujuan pengajaran mereka. Namun, keinginan tersebut tidak dapat
direalisasikan ekoran tiada garis panduan yang dapat mereka rujuk. Sementara itu,
penceritaan digital yang terdapat dalam pasaran kurang menarik, sehingga para guru
dan pelgjar enggan menggunakannya dalam proses pembelgjaran dan pengajaran.
Ekoran itu, kaian ini bertujuan untuk membangunkan garis panduan capaian
maklumat melalui kepelbagaian deria dalam penceritaan digital. Penggunaan
kepelbagaian deria adalah merupakan kaedah memperkuatkan memori dan
pemahaman. K epelbagaian deria yang dimaksudkan adalah elemen bunyi, visual, dan
Kinestetik. Kgjian ini dijalankan dalam empat fasa iaitu fasa pembetukan asas kajian
yang melibatkan aktiviti pemerhatian dan temu bual. Fasa pembentukan garis
panduan dibuat selepas permasalahan kagjian difahami. la melibatkan aktiviti
pemerhatian, temu bual dan semakan dokumen. Garis panduan yang terbentuk diuji
oleh lima orang pakar. Fasa ketiga adalah reka bentuk prototaip (menggunakan
pendekatan reka bentuk berasaskan pengguna (UCD)). Selepas melalui proses pra-
penerbitan, penerbitan serta pasca-penerbitan, maka terhasillah sebuah prototaip,
yang kemudiannya diteruskan dengan penganalisaan pengalaman pengguna
melibatkan guru dan pelgjar. Penilaian pengguna menggunakan ukuran kualitatif dan
empirikal. Data emperikal dikutip menggunakan instrumen Soalselidik
Kebolehgunaan Sistem Komputer (SKSK). Melalui pemerhatian yang dijalankan,
pengguna didapati menggunakan prototaip dengan lancar dalam suasana ceria.
Sementara itu, data empirikal menunjukkan 100% pengguna berpuas hati dengan
kualiti dan 82.05% bersetuju bahawa penceritaan digital sangat mudah difahami.
Prototaip yang dibina juga dapat diterima dengan baik oleh kesemua 117 orang
murid. Garis panduan ini dapat diguna sebagai rujukan oleh guru dalam
menghasilkan bahan pengajaran sendiri. Sementara itu, prototaip yang dihasilkan
boleh digunakan oleh pelgjar sebagai bahan pembelgaran. la dapat menggerakkan
sistem pengajaran virtual yang dipanggil Frog Virtual Learning Enviroment (VLE)
yang telah disarankan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia. Garis panduan ini
boleh diusulkan kepada Kementerian Pendidikan Malaysia untuk diperluaskan ke
sekolah-sekolah sebagai salah satu teknik menghasilkan bahan bantu mengajar.

Kata kunci: Penceritaan Digital, Kepelbagaian Deria, Capaian Maklumat



Abstract

School teachers are interested to produce their own digital storytelling materials for
their teaching purposes. However, the intention cannot be materialized as there is no
guideline they can refer to. Meanwhile, digital storytelling in the market is less
interesting, therefore teachers and students refuse to use them in their teaching and
learning process. Consequently, this study aims to develop the guidelines for
information accessibility for multi-sensory in digital storytelling. The use of multi-
sensory is a method to enhance memory and understanding. The respective multi-
sensory the element of audio, visual, and kinesthetic. The study was conducted in
four phases, namely the development research fundamental which involved
observations and interviews. The guideline development phase is made after the
problems are understood. It involves observations, interviews and documentation
review. Guidelines formed were tested by five experts. The third phase is the
prototype design (utilizing user-based design (UCD) approach). After going through
pre-production, production and post-production processes, then the prototype is
formed, which was proceeded with user experience analyzation involving teachers
and students. User experience was analyzed using qualitative and empirical
measures. The empirical data were gathered using Computer System Usability
Questionnaire (CSUQ). Through observation, users were found utilizing the
prototype smoothly while feeling good. Meanwhile, empirical data show that 100%
of the users are satisfied with the quality and 82.05% agreed that digital storytelling
is very easy to understand. The prototypes created are well accepted by all 117
students. The guidelines can be used as a reference by teachers in developing their
teaching materials. Meanwhile, the prototype can be used by students as learning
materials. It can transcend a virtual teaching system called Frog Virtual Learning
Environment (VLE) which has been recommended by the Ministry of Education of
Malaysia. These guidelines can be proposed to the Ministry of Education of Malaysia
to be extended to schools as one of the techniques to produce teaching aids.

Keyword: Digital storytelling, Information accessibility, Multi-sensory
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BAB SATU

LATAR BELAKANG KAJIAN

1.1  Pendahuluan

Penceritaan memainkan peranan penting dalam kehidupan manusia. Menurut
Weinberger (1996), penceritaan merupakan suatu gambaran kehidupan yang
menggabungkan sentuhan perasaan, deria serta cetusan idea. Mercer (1988)
menerangkan bahawa penceritaan dapat meningkatkan sesebuah pembangunan

literasi agar maklumat mudah dikumpul serta dicapai.

Dalam memastikan maklumat mudah dikumpul dan dicapai, Tian Lee dan Osman
(2012) menerangkan bahawa melalui penceritaan, seseorang itu mampu memperolehi
sesebuah perbendaharaan kata yang baru, pengetahuan asas, nilai-nilai moral dan
penyelesaian masalah. Selain itu, pengayaan bahasa merupakan faedah tambahan
bagi sesebuah penceritaan digital (Eman & Hasna, 2014). Ini adalah kerana kelebihan
tersebut mendorong penceritaan untuk dijadikan landasan yang terawal dalam sistem

pendidikan literatur (Bolling, Pedersen & Spargo, 1932).

Capaian maklumat (information accessibility) merupakan satu elemen yang penting
dalam penyampaian sesebuah cerita (Cooper, Reimann, Cronin & Noessel, 2014).
Antara perihal capaian maklumat adalah seperti penggunaan saiz font, kedudukan
imej dan kegunaan elemen interaktiviti di dalam penggunaan sesebuah perkakasan
elektronik (Bello, 2010). la menjadikan sesebuah penceritaan itu lebih jelas, mudah
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