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Kemerosotan nilai budi bahasa dalam kalangan masyarakat, khususnya 

generasi muda, semakin membimbangkan. Bahasa kasar dan tingkah 

laku kurang sopan semakin dinormalisasikan dalam kehidupan seharian 

serta di media sosial. Keadaan ini menunjukkan wujudnya keperluan 

untuk menerapkan nilai budi bahasa sejak peringkat prasekolah. Ini 

kerana ianya merupakan fasa penting dalam pembentukan kognitif, 
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emosi, sosial dan sahsiah kanak-kanak. Justeru itu, artikel ini 

mengetengahkan inovasi “Explore Courtesy and Respect via Stop 

Motion Animation” untuk memperkenalkan nilai hormat-menghormati, 

sopan santun, bertimbang rasa, membantu rakan dan tingkah laku baik 

melalui pendekatan kreatif dan mesra kanak-kanak. Sorotan literatur 

menunjukkan bahawa animasi gerak henti, penceritaan visual, 

multimedia dan blok binaan berpotensi meningkatkan minat, perhatian, 

kefahaman, kreativiti dan penglibatan dalam pembelajaran. Inovasi ini 

dihasilkan melalui sembilan langkah utama, bermula dengan 

penyediaan skrip, pemilihan tempat penggambaran, penyediaan plat 

tapak dan figura mini, penggunaan telefon bimbit dan tripod, rakaman 

aksi, penyuntingan menggunakan aplikasi digital, sehingga terhasilnya 

video animasi gerak henti yang lengkap. Penggunaan bahan yang 

mudah diperoleh menjadikan inovasi ini praktikal dan fleksibel. Inovasi 

ini diharapkan menjadi medium alternatif yang menarik untuk 

menyampaikan nilai budi bahasa secara mudah dan bermakna. Juga   

boleh digunakan oleh guru dan ibu bapa untuk membentuk generasi 

yang lebih beradab sejak usia muda lagi. 
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 Abstract: 

 The diminishing of courtesy values in society, especially among the 

younger generation, is increasingly worrying. Harsh language and 

disrespectful behaviour are becoming more common in everyday life 

and on social media. This shows the need to introduce courtesy values 

from the preschool stage. This is crucial as this is an important period 

for children’s cognitive, emotional, social and character development. 

Therefore, this article introduces the innovation “Explore Courtesy and 

Respect via Stop Motion Animation” to promote values such as respect, 

politeness, consideration for others, helping friends and good behaviour 

through a creative and child-friendly approach. The literature shows that 

stop-motion animation, visual storytelling, multimedia and building 

blocks have the potential to increase children’s interest, attention, 

understanding, creativity and participation in learning. The innovation 

was developed through nine main steps, starting with script preparation, 

choosing a filming location, preparing the base plate and mini figures, 

using a smartphone and tripod, recording the actions, editing with 

digital applications, and finally producing a complete stop-motion 

animation video. The use of simple and easily available materials makes 

this innovation practical and flexible. It is hoped that this innovation can 

become an interesting alternative medium for teaching courtesy values 

in a simple and meaningful way. Plus, it can be used by teachers and 

parents to help children develop good manners from an early age. 
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Pengenalan 

 

Budi Bahasa: Definisi dan Isu Kemerosotannya Hari Ini 

 

Menurut Kamus Pelajar Edisi Ke-dua (Dewan Bahasa dan Pustaka, n.d.-a), budi bahasa 

ditakrifkan “adat sopan santun”. Sopan santun pula dihuraikan dengan panjang lebar sebagai: 

 

“1. Sikap lemah lembut, baik budi pekerti, beradab, hormat dsb: ia menjadi bertambah 

indah apabila dikaitkan dgn kehalusan dan ~ wanita; jaga ~ anda ketika menghadiri 

temu duga; 2. adat istiadat yg baik, tatasusila: takkanlah dia tidak menge­tahui ~ 

kehidupan orang Islam; bersopan santun mempunyai atau me­nunjukkan sopan santun, 

berkelakuan sopan: orangnya kecil molek dan ~; sejak kecil lagi, anak­anak harus 

diajar ~ dan berdisplin; kesopansantunan hal yg berkaitan dgn sikap (sifat, tutur kata, 

tingkah laku dsb) yg bersopan santun: terselit nilai keislaman dan ~ dlm berbahasa 

dan juga dlm penyelesaian masalah.” 

 

Kamus Dewan Edisi Keempat (Dewan Bahasa dan Pustaka, n.d.-b) 

 

Bagi para pengkaji pula, kesantunan adalah paksi utama kepada budi bahasa. Sebagai contoh, 

kesantunan berbahasa merupakan cerminan aturan sosial di dalam sesebuah masyarakat. Ianya 

turut menjadi asas kepada kerjasama di dalam mana-mana komunikasi (Mat Hassan et al., 

2020). Terdahulu, Wan Hassan dan Ahmad (2019) menjelaskan bahawa kesantunan melibatkan 

penggunaan bahasa yang baik serta sopan dan beradab. Ini seterusnya mencerminkan peribadi 

mulia mereka yang berbicara serta menzahirkan penghormatan terhadap individu yang 

merupakan rakan bicara. Yang lebih terkini, Che Rosdi et al. (2025) menghuraikan betapa 

ungkapan yang sopan, lembut dan halus antara antara di antara kedua-dua penutur dan 

pendengar berupaya mewujudkan hubungan yang beradab lagi harmoni.  

 

Bagi Yatim (2021) pula, budi bahasa merupakan ciri penting yang menjadi penanda aras kepada 

pencapaian hebat dalam ketamadunan manusia. Tanpa budi bahasa, masyarakat akan jadi kacau 

bilau. Perbuatan seperti penggunaan bahasa carut, memaki hamun dan komunikasi yang 

semakin kurang rasa hormat adalah natijah dari kemerosotan nilai budi bahasa dalam sesebuah 

masyarakat. Ini seterusnya boleh membawa kepada keburukan yang lebih serius seperti buli, 

mencuri dan merosakkan harta awam, kerana hilangnya rasa hormat sesama manusia. Ini bukan 

omongan kosong, bila mana Buhari et al. (2023) menyatakan bahawa penggunaan bahasa 

kurang sopan, mencarut dan memaki hamun sudah menjadi kebiasaan dalam komunikasi 

harian dan perkara ini semakin membimbangkan. Ini berdasarkan kajian mereka terhadap belia 

pelbagai bangsa sebagai sampel kajian. 

 

Lebih malang lagi, masalah ini berterusan di dunia maya. Yusof et al. (2026) menjelaskan yang 

penggunaan bahasa kasar di media sosial termasuk Facebook bukan lagi berlaku secara secara 

terpencil, malahan semakin menjadi normal dan turut pula diraikan oleh mereka yang lain. Ini 

seterusnya mencetukan normalisasi ketidaksantunan dalam ruangan digital. Perkara yang sama 

dikongsikan oleh Mohd Rapihei & Ma’alip (2024). Meskipun kiriman Facebook bersifat 

neutral, ruangan komen mampu menjadi tempat untuk menzahirkan penghinaan dan makian. 

Makian menggunakan nama haiwan dan anggota badan serta penghinaan terhadap tahap intelek 

adalah di antara contoh buruk yang dibincangkan. Jika ruangan sekecil ini sudah cukup menjadi 

pentas kebiadaban, tidak mustahil jika keseluruhan alam maya boleh disalahgunakan akibat 

dari kemerosotan nilai budi bahasa di kalangan ahli masyarakat.     
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Pendidikan Awal: Memupuk Budi Bahasa dan Sahsiah Kanak-kanak 

 

Bagi Liani & Dafit (2023), tahap kesantunan murid tidak terbentuk dari pemahaman mereka 

semata-mata, bahkan dipengaruhi secara signifikan oleh ibu bapa, rakan sebaya, dan 

persekitaran tempat tinggal. Lebih malang lagi, ada murid yang mengetahui bahasa santun yang 

sebenar yang patut digunakan, tetapi pertuturan mereka menunjukkan yang sebaliknya. Siki et 

al. (2024) juga menyatakan yang budi bahasa anak-anak kecil tidak terbentuk secara spontan, 

ianya merupakan proses panjang yang berterusan dan dipengaruhi oleh pelbagai pihak 

terutamanya ibu-bapa. Tetapi, apa yang mengecewakan, adalah berlakunya neglectful 

parenting, iaitu suatu keadaan di mana ibu bapa kurang / tidak terlibat dalam menguruskan 

kehidupan anak kerana terlalu sibuk dengan urusan-urusan lain (Mailandari & Sutarman, 

2024).  Sebaliknya, ibu bapa yang mengambil berat dan memberikan teladan, nasihat, perhatian 

dan pengawasan berupaya membentuk akhlak yang lebih baik. 

 

Secara saintifik, 2 hingga 5 tahun merupakan tempoh terpenting kepada pembentukan sahsiah 

kanak-kanak. Ianya merupakan satu jendela perubahan yang jika diabaikan boleh membawa 

kepada kerugian. Ini kerana sokongan dan intervensi berterusan ibu bapa dalam tempoh ini 

memastikan trajektori perkembangan kanak-kanak berkembang dengan lebih baik (Draper et 

al., 2024). Bagi Baker & Jambon (2025), umur 3 hingga 5 tahun adalah fasa penting kepada 

pembangunan konsep kendiri moral terutamanya dari segi perkembangan kognitif. Meskipun 

ianya berlaku pada fasa awal kehidupan, ianya tetap mempunyai kaitan langsung dengan 

tingkah laku mereka pada masa hadapan. Dalam Gu et al. (2026) pula, perkembangan 

sosioemosi pada peringkat prasekolah (3 hingga 6 tahun) merupakan asas kepada pencapaian 

di peringkat kemudian (meliputi akademik, kesejahteraan psikologi dan kompetensi sosial).   

 

Dari pandangan pendidikan, Md Kambali dan Abd Karim (2026) menekankan yang penerapan 

nilai-nilai positif termasuk budi bahasa perlu dilaksanakan sejak di institusi prasekolah lagi, 

melalui kerjasama berterusan di antara ahli keluarga dan guru-guru. Bagi Md Kambali et al. 

(2026), pendidikan awal kanak-kanak merupakan fasa penting dalam pembentukan penaakulan 

moral, tanggungjawab sosial dan karakter seseorang murid. Perkembangan ini dipengaruhi 

secara bersama oleh pengalaman pendidikan, keluarga, budaya dan persekitaran sosial. Dalam 

Kadir et al. (2025), penerapan nilai-nilai positif di peringkat awal terutamanya prasekolah tidak 

boleh terhad kepada aktiviti-aktiviti asas pengajaran dan pembelajaran semata-mata. Ianya 

boleh dipelbagaikan melalui lain-lain pendekatan seperti seperti penceritaan, permainan, 

lakonan, muzik, aktiviti kreatif dan lain-lain lagi yang difikirkan sesuai. 

 

Kesimpulannya, nilai-nilai budi bahasa perlu diterapkan secara formal melalui pendidikan awal 

di peringkat prasekolah lagi. Ianya bukan sahaja menyumbang kepada pembentukan sahsiah 

yang seimbang dan harmoni, tetapi ianya adalah satu proses menyemai benih keperibadian 

dengan nilai yang tinggi yang akan membentuk wajah masyarakat pada masa mendatang. 

Menyedari sifat semulajadi kanak-kanak yang suka meneroka dan bermain, inovasi ini 

“Explore Courtesy and Respect via Stop Motion Animation” diperkenalkan dengan keunikan 

yang terletak pada pengintegrasian elemen animasi stop motion (gerak henti atau gerak pegun) 

bersama penggunaan blok-blok binaan mainan kecil. Pendekatan ini dianggap amat bertepatan 

dengan kumpulan sasar, iaitu kanak-kanak prasekolah (Vansdadiya et al., 2024). 

 

 

 

 



 
Volume 11 Issue 64 (September 2026) PP. 2032-2050 

2036 
 

Animasi Gerak Henti (Stop Motion) dan Kanak-Kanak 

 

Moniva et al. (2024), Saiful Bahri et al. (2023) serta Maaruf et al. (2021) menjelaskan bahawa 

animasi gerak henti (stop motion) menghasilkan animasi melalui susunan imej pegun secara 

berurutan sehingga membentuk ilusi pergerakan. Elemen visual tersebut juga boleh diperkaya 

dengan suara dan muzik latar agar penyampaian menjadi lebih hidup, menarik serta mampu 

mengekalkan perhatian kanak-kanak. Mengikut sejarah, teknik animasi gerak henti ini  mula 

diperkenalkan pada tahun 1898 oleh Albert Edward Smith dan James Stuart Blackton, dua 

pelopor industri perfileman Amerika Syarikat (Maaruf et al., 2022). Teknik ini menggunakan 

mainan kayu sebagai watak yang dirakam dalam pelbagai posisi sebelum imej-imej tersebut 

disusun secara berurutan. Ini bagi menghasilkan ilusi pergerakan dan seterusnya membentuk 

video atau filem animasi bagi tontonan ramai.  

 

Maaruf et al. (2022) juga menjelaskan yang animasi gerak henti lazimnya dihasilkan 

menggunakan bahan yang mudah diperoleh dan tidak memerlukan kos yang tinggi, di awal  

peringkat perkembangannya, Tanah liat merupakan antara bahan yang sering digunakan kerana 

sifatnya yang mudah dibentuk mengikut keperluan watak dan jalan cerita. Tambahan pula, 

ianya mempunyai tekstur yang sesuai serta pilihan warna yang pelbagai. Selain tanah liat, 

kertas juga antara bahan yang sesuai digunakan. Melalui teknik cut­out animation, kertas boleh 

dipotong dan dibentuk menjadi watak, objek atau elemen latar tertentu. Ia seterasnya 

digerakkan sedikit demi sedikit bagi menghasilkan ilusi pergerakan. Ini membolehkan para 

pengkarya untuk menghasilkan pelbagai bentuk visual mengikut kreativiti, jalan cerita dan aksi 

yang ingin dipaparkan dalam animasi tersebut (Purwaningsih, 2020). 

 

Keberkesanan animasi gerak henti untuk pendidikan awal kanak-kanak semakin diakui. 

Sebagai contoh, Mou et al. (2021) menjelaskan visual bergerak seperti ini lebih berjaya 

penggunaannya berbanding visual statik seperti komik. Ianya membantu meningkatkan 

kefahaman cerita dalam kalangan kanak-kanak berumur empat hingga tujuh tahun. Bagi Kao 

dan Mou (2023), pendekatan animasi gerak henti ini berpotensi tinggi sebagai medium 

pembelajaran kreatif jika kandungannya disesuaikan dengan keperluan kanak-kanak. Dalam 

literatur yang lain, penyampaian secara visual dan berperingkat juga membantu kanak-kanak 

memahami konsep yang dipelajari dengan lebih jelas dan bermakna (Papantoni et al., 2026). 

Terkini, Sary et al. (2026) menunjukkan bahawa penggunaan video animasi gerak henti dalam 

pembelajaran di sekolah mendapat respons yang sangat positif daripada murid-murid. Ianya 

juga berpotensi menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran menjadi lebih menarik. 

 

Ini tidak menghairankan kerana keberkesanannya turut diakui seawal penghujung era ke-19 

(McCarthy, 1999). Menurut beliau, sifat bahan yang mudah dibentuk dan dimanipulasikan 

menjadikannya sesuai digunakan dalam animasi gerak henti. Ini sekali gus berpotensi 

menghasilkan pengalaman visual yang lebih menarik dan dekat dengan dunia kanak-kanak. 

Bagi Simanullang dan Lubis (2024) pula, penggunaan warna yang menarik dalam video 

animasi gerak henti dapat membantu menarik perhatian murid. Dalam masa yang sama,  

gabungan elemen visual, pergerakan dan audio berpotensi meningkatkan minat serta 

keterlibatan para pelajar dalam pembelajaran. Ini turut disokong Lingkon (2024) di mana   

elemen warna merupakan salah satu komponen visual yang terpenting dalam menarik perhatian 

kanak-kanak. Selain itu, gabungan warna, reka bentuk dan pergerakan watak meningkatkan 

daya tarikan visual animasi kepada murid prasekolah terutamanya.  

 

 



 
Volume 11 Issue 64 (September 2026) PP. 2032-2050 

2037 
 

Blok-Blok Binaan Kecil dan Kanak-Kanak 

 

Blok-blok binaan kecil sering disebut sebagai LEGO. Nama LEGO ini berasal daripada 

gabungan perkataan Denmark leg godt yang bermaksud “bermain dengan baik” (The LEGO 

Group, n.d.-a). Perkembangan blok LEGO moden bermula dengan penghasilan blok plastik 

yang dikenali sebagai Automatic Binding Bricks pada tahun 1949 (The LEGO Group, n.d.-b). 

Pada tahun 1958, sistem cantuman stud­and­tube diperkenalkan dan membolehkan pelbagai 

kombinasi binaan seperti bangunan, kenderaan dan jalan raya yang dimainkan bersama figura 

mini dihasilkan (The LEGO Group, n.d.-c). Hak paten eksklusif yang menjadikan lego sebagai 

syarikat permainan blok kecil yang memonopoli untuk puluhan tahun bagaimanapun berakhir 

pada penghujung 1970-an (Skibicki, 2021).  Selepas tamat tempoh tersebut, blok-blok mainan 

kecil secara berstruktur ini boleh dikeluarkan dan dipasarkan oleh pengeluar lain. 

 

Secara positif, blok-blok binaan kecil ini menjadi lebih murah, mudah didapati, bervariasi dan 

boleh digunakan secara meluas di dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Dalam masa 

yang sama LEGO tetap menjadi pilihan utama dalam permainan blok kerana kualiti dan 

sejarahnya (Wang, 2025). Bagi Aksoy dan Belgin Aksoy (2023), mereka mendapati bahawa 

aktiviti bermain blok dapat merangsang perkembangan kreativiti kanak-kanak prasekolah. 

Khususnya dari segi keaslian idea, kelancaran pemikiran dan keupayaan memberi perhatian 

terhadap perincian. Zhang et al. (2024) mendapati bahawa permainan blok yang dibimbing 

dapat membantu kanak-kanak prasekolah memahami kedudukan, bentuk dan susunan objek 

dengan lebih baik. Selain itu, aktiviti membina menggunakan blok merangsang imaginasi 

kreatif kanak-kanak prasekolah. Ianya juga membantu mereka mengembangkan keupayaan 

menyelesaikan masalah melalui pengalaman pembelajaran secara langsung (Kao et al., 2026).  

 

Selain kejayaan dalam pembinaan karakter-karakter asas kanak-kanak, permainan blok ini juga 

mampu membangunkan kemahiran tinggi para penggunanya. Dalam Wright et al. (2023), 

bermain blok ibarat membahagi-bahagikan tugasan para pemain yang terlibat. Ada yang 

menjadi perancang, pembekal, pembina dan penyemak kualiti. Setiap peranan ini memerlukan 

kanak-kanak berkomunikasi, bekerjasama dan menyelesaikan masalah mereka secara bersama.  

Bagi McDougal et al. (2023), keupayaan membina menggunakan blok-blok binaan kecil 

berkait rapat dengan pencapaian matematik kanak-kanak tersebut. Güneş dan Genç (2021) 

pula, penggunaan blok mainan dalam pembelajaran Matematik dapat membantu murid 

memahami konsep dengan lebih mudah, berfikir dengan lebih baik dan mencari jalan untuk 

menyelesaikan masalah. Selain itu, terdapat peningkatan dari segi kemahiran geometri dan 

kawalan kendiri tingkah laku seperti yang ditekankan di dalam Schmitt et al. (2025). 

 

Dari sudut psikologi pula, Martasih et al. (2023) mendapati bahawa aktiviti bermain dan 

menyusun blok dapat membantu mengurangkan rasa cemas di kalangan kanak-kanak 

prasekolah dengan menjadikan mereka lebih tenang dan fokus pada aktiviti yang dilakukan. 

Peng et al. (2024) pula mendapati bahawa permainan blok secara berkumpulan dapat 

membantu mengurangkan rasa cemas ketika bergaul. Selain itu, ianya menggalakkan 

komunikasi, kerjasama, penyelesaian masalah dan keyakinan diri kanak-kanak. Shipway dan 

Henderson (2024) menjelaskan bahawa kanak-kanak boleh meluahkan perasaan dan 

kebimbangan melalui binaan yang dihasilkan. Mereka kemudiannya kemudian menceritakan 

maksud di sebalik binaan tersebut kepada guru-guru prasekolah mereka. Terdahulu, aktiviti 

terapi bermain termasuklah pembinaan blok berupaya bermain membantu mengurangkan rasa 

cemas dan kesakitan kanak-kanak selepas pembedahan (Deshpande & Shah, 2019). 
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Bahan dan Kaedah 

 

Bahan-bahan / Alatan / Aplikasi untuk Inovasi  

 

Bahan-bahan dan alatan yang digunakan dalam penghasilan inovasi ini dipilih berdasarkan 

kesesuaian, kemudahan penggunaan serta keperluan dalam menghasilkan animasi gerak henti. 

Antara peralatan utama yang digunakan ialah telefon bimbit yang berfungsi untuk merakam 

setiap pergerakan watak secara berperingkat. Telefon bimbit dipasang pada tripod bagi 

memastikan kedudukan kamera lebih stabil dan konsisten sepanjang proses rakaman. Lampu 

meja pula digunakan sebagai sumber pencahayaan tambahan supaya setiap watak, objek dan 

latar dapat dirakam dengan lebih jelas. Selain itu, blok-blok binaan mainan kecil digunakan 

sebagai salah satu elemen utama dalam membentuk latar, suasana dan objek yang diperlukan 

dalam jalan cerita. Bahan ini dipilih kerana mudah disusun, dicantum dan diubah suai mengikut 

kreativiti serta keperluan setiap babak. Keseluruhan bahan, alatan dan aplikasi yang digunakan 

dalam menjayakan inovasi ini ditunjukkan dalam Rajah 1. 

 

 
 

Rajah 1: Bahan-Bahan Dan Alatan Yang Digunakan Dalam Inovasi Ini. 
(Imej Dijana oleh ChatGPT) 

 

Seterusnya, plat tapak digunakan sebagai ruang asas untuk meletakkan dan menstabilkan blok-

blok binaan serta watak semasa proses rakaman dilakukan. Penggunaan plat tapak juga 

memudahkan kedudukan setiap elemen dikekalkan atau diubah secara sedikit demi sedikit bagi 

menghasilkan pergerakan yang lebih teratur. Kotak kadbod dan kertas manila kad putih turut 

digunakan bagi membantu menyediakan ruang serta latar penggambaran yang lebih sesuai. 

Penggunaan bahan yang ringkas dan mudah diperoleh ini membolehkan latar animasi 

disesuaikan dengan jalan cerita tanpa memerlukan peralatan yang kompleks. Di samping itu, 

satu skrip penceritaan yang ditulis sendiri disediakan sebagai panduan utama sepanjang proses 

penggambaran. Ianya mengandungi jalan cerita mengenai watak ninja yang membawa mesej 

berkaitan nilai budi bahasa dan adab sopan. Penyediaan skrip lebih awal membantu 

memastikan setiap babak, pergerakan watak dan mesej yang ingin disampaikan dapat 

dirancang dan dilaksanakan dengan lebih tersusun.  
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Bagi proses penyuntingan pula, beberapa aplikasi digital digunakan, iaitu Samsung Photo 

Editor, CapCut dan Canva. Aplikasi-aplikasi ini membantu dalam menyusun rakaman, 

mengedit elemen visual serta melengkapkan persembahan video mengikut kreativiti penulis. 

Gabungan bahan fizikal yang mudah diperoleh dengan penggunaan aplikasi digital menjadikan 

proses penghasilan inovasi ini lebih praktikal, fleksibel dan sesuai dilaksanakan tanpa 

memerlukan peralatan yang terlalu kompleks.  

 

Kaedah Inovasi 

 

Terdapat sembilan langkah utama yang dilaksanakan secara berperingkat bagi menghasilkan 

animasi gerak henti ini. Setiap langkah dirancang dengan teliti supaya proses penghasilan 

animasi dapat dilakukan secara sistematik, mudah dan selari dengan objektif inovasi, iaitu 

menyampaikan nilai budi bahasa dan adab sopan kepada kanak-kanak melalui pendekatan yang 

lebih kreatif dan menarik. Keseluruhan sembilan langkah yang digunakan dalam penghasilan 

inovasi ini ditunjukkan sepenuhnya dalam Rajah 2.  

 

 
 

Rajah 2: Kaedah Yang Digunakan Dalam Inovasi Ini. 
(Imej Dijana oleh ChatGPT) 
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Langkah pertama dimulakan dengan penyediaan skrip penceritaan yang sesuai dengan dunia 

dan tahap pemahaman kanak-kanak. Jalan cerita dibina berdasarkan kreativiti dan imaginasi 

penulis dengan memberi penekanan kepada situasi mudah yang dekat dengan kehidupan 

seharian mereka. Nilai seperti menghormati orang lain, bercakap dengan sopan, membantu 

rakan dan menunjukkan tingkah laku yang baik diterapkan melalui aksi serta interaksi antara 

watak. Penggunaan jalan cerita yang ringkas bertujuan memastikan mesej yang ingin 

disampaikan mudah difahami dan tidak terlalu kompleks untuk kanak-kanak. Seterusnya, 

tempat penggambaran yang mempunyai pencahayaan yang baik dan sesuai dipilih bagi 

memastikan setiap rakaman kelihatan jelas. Ini penting supaya video tidak terlalu gelap atau 

kabur hingga membosankan kanak-kanak yang menonton.  

 

Plat tapak kemudiannya disediakan sebagai ruang utama untuk menyusun watak dan membina 

latar cerita. Beberapa figura mini Ninjago LEGO digunakan sebagai watak dalam animasi 

kerana bentuknya yang kecil, berwarna-warni dan mudah digerakkan mengikut aksi yang telah 

dirancang dalam skrip. Bagi proses rakaman, telefon bimbit dipasang pada tripod pada 

kedudukan yang sesuai supaya kamera kekal stabil sepanjang penggambaran. Setiap watak 

digerakkan sedikit demi sedikit dan gambar dirakam secara berperingkat mengikut urutan jalan 

cerita. Proses ini dilakukan dengan teliti kerana perubahan kecil pada kedudukan watak bagi 

setiap rakaman akan menghasilkan ilusi pergerakan apabila semua imej disusun secara 

berurutan. Kaedah ini merupakan asas utama kepada penghasilan animasi gerak henti.  

 

Selepas proses rakaman selesai, bahan visual yang diperoleh melalui proses penyuntingan bagi 

menghasilkan video yang lebih tersusun dan menarik. Aplikasi Samsung Photo Editor, CapCut 

dan Canva digunakan untuk melakukan penyuntingan mengikut keperluan dan kreativiti 

penulis. Elemen seperti susunan klip, teks, bunyi dan paparan visual boleh disesuaikan supaya 

jalan cerita lebih mudah diikuti dan mesej berkaitan budi bahasa dapat disampaikan dengan 

lebih jelas. Proses penyuntingan ini berlaku berulang kali sehingga mendapat hasil yang 

memuaskan kesemua pihak yang terlibat dalam pembikinan. Pada peringkat akhir, kesemua 

elemen visual, pergerakan watak, penceritaan dan penyuntingan digabungkan menjadi sebuah 

video animasi gerak henti yang lengkap. Hasil akhir ini diharapkan dapat menjadi medium 

pembelajaran yang mudah, menarik dan mesra kanak-kanak dalam memperkenalkan serta 

menerapkan amalan budi bahasa sejak usia awal.  

 

Tangkap Layar (Screenshot) Inovasi 

 

Berikut dipaparkan sebahagian tangkap layar (screenshot) inovasi dan penerangannya 

berdasarkan aturan dalam video animasi gerak henti yang dihasilkan. Sebanyak enam keping 

gambar akan dipaparkan bermula di muka surat yang seterusnya. 
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Rajah 3: Maksud Budi Bahasa Yang Disampaikan Dalam Bahasa Yang Termudah. 

 

 
 

Rajah 4: Objektif Inovasi Yang Menjelaskan Tujuan Pembikinannya Dipaparkan. 
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Rajah 5: Proses Pembikinan Di Sebalik Tabir Yang Melibatkan Pergerakan Figura 

Mini. 

 

 
 

Rajah 6: Karakter Ninjago Diperkenalkan Satu Demi Satu Bagi Menarik Minat Awal 

Tontonan. 
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Rajah 7: Akibat Ketamakan Dan Hilang Rasa Hormat, 

Gamadon Sanggup Berbuat Jahat Pada Saudaranya Sendiri (Master Wush). 

 

 
 

Rajah 8: Akhirnya, Master Wush Berjaya Mengalahkan Gamadon 

Dan Diberi Penghormatan Oleh Anak-Anak Muridnya. 

 

Keputusan dan Perbincangan 

 

Hasil utama inovasi ini ialah sebuah video animasi gerak henti yang menggabungkan 

penceritaan ringkas, blok-blok binaan kecil, figura mini, serta elemen visual dan audio. Ianya 

bertujuan untuk menyampaikan kepentingan nilai budi bahasa kepada kanak-kanak prasekolah. 

Penghasilannya melalui sembilan langkah. Bermula dengan pembinaan skrip, penyediaan latar 

dan watak, rakaman pergerakan secara berperingkat, proses penyuntingan sehingga terhasilnya 

video animasi yang lengkap. Pendekatan ini memberi penekanan kepada penyampaian nilai 

seperti menghormati orang lain, bertutur dengan sopan, membantu rakan dan menunjukkan 

tingkah laku yang baik melalui situasi yang mudah dan dekat dengan kehidupan kanak-kanak. 

Usaha ini berpaksikan kepada kesedaran tentang fenomena masa kini di mana kelunturan budi 

bahasa bukan sekadar satu masalah kecil bahkan telah membarah dalam masyarakat.   
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Pemilihan animasi gerak henti sebagai medium penyampaian mempunyai asas yang relevan 

dengan cara kanak-kanak belajar. Nilai budi bahasa seperti hormat, bertimbang rasa dan sopan 

santun merupakan konsep yang agak abstrak jika hanya diterangkan secara lisan atau pun hanya 

visual yang statik. Sebaliknya, penceritaan visual gerak henti membolehkan sesuatu nilai 

ditunjukkan melalui perbuatan watak dan akibat daripada perbuatan tersebut. Ini selari dengan 

apa yang dicadangkan Mou et al. (2021). Selain itu, pembentukan karakter kanak-kanak 

prasekolah lebih bermakna apabila nilai diterapkan melalui kaedah seperti penceritaan, 

permainan, lakonan, muzik dan seni, bukan hanya melalui penyampaian secara langsung, 

seperti yang ditekankan Kadir et al. (2025). Ini memungkinkan penerapan nilai budi bahasa 

sejak usia awal dalam membentuk sahsiah yang kukuh serta berupaya membina individu yang 

beretika dan bertanggungjawab pada masa hadapan (Mohd Nasir et al., 2025). 

 

Satu lagi keunikan inovasi ini ialah penggunaan blok-blok binaan kecil bersama figura mini 

sebagai sebahagian daripada dunia visual penceritaan. Blok bukan sekadar menjadi latar 

animasi, tetapi membawa unsur permainan yang dekat dengan pengalaman kanak-kanak. 

Watak-watak ninja yang dipilih adalah berdasarkan karakter LEGO Ninjago sebenar yang 

dapat ditonton di TV. Nama-nama seperti Lloyd, Kai, Jay, Cole, Zane, Nya, Sensei Wu dan 

Lord Garmadon adalah sesuatu yang kebiasaan bagi mereka yang mengikuti siri ini. Ini selari 

dengan pernyataan Snyder dan Mares (2021). Mereka menyimpulkan yang kanak-kanak 

prasekolah berumur tiga hingga lima tahun cenderung memilih watak animasi sebagai sumber 

penyampaian maklumat berbanding watak manusia sebenar. Perkara yang sama dikogsikan 

oleh Phillips et al. (2022) dan Oades-Sese et al. (2021) yang menggunakan watak terkenal 

Sesame Street dalam kajian mereka terhadap kanak-kanak prasekolah. 

 

Meskipun novasi ini tidak melibatkan kanak-kanak prasekolah yang juga kumpulan sasar 

secara langsung dalam pembinaan blok mainan tersebut, penggunaan bahan dan watak yang 

terkenal di dunia animasi dan permainan membolehkan inovasi ini tetap mudah dikenali dan 

lebih dekat di hati mereka. Ditambah pula dengan gabungan pergerakan watak, warna, bunyi 

dan penceritaan dalam inovasi ini yang bersifat multimedia, inovasi ini berpotensi membantu 

mengekalkan perhatian kanak-kanak ketika mesej berkaitan budi bahasa disampaikan. Ini 

kerana fokus kanak-kanak lebih mudah terganggu terutamanya dalam proses pembelajaran 

yang menggunakan bahan bantu mengajar yang kurang menarik (Zazali & Nasir, 2022). 

Kepentingan penggunaan multimedia turut disokong Zainudin et al. (2026). Mereka mendapati 

bahawa penceritaan digital dapat meningkatkan pemahaman kanak-kanak prasekolah Malaysia 

terhadap pemahaman tentang tema dan situasi sosial, berbanding penceritaan bercetak.  

 

Penutup 

 

Secara keseluruhannya, penerapan nilai budi bahasa perlu dimulakan sejak usia awal kerana 

peringkat prasekolah merupakan fasa penting dalam pembentukan sahsiah, tingkah laku dan 

hubungan sosial kanak-kanak. Seiring dengan perubahan gaya pembelajaran generasi masa 

kini, penyampaian nilai juga perlu dilakukan melalui pendekatan yang lebih kreatif, menarik 

dan dekat dengan dunia mereka. Inovasi “Explore Courtesy and Respect via Stop Motion 

Animation” diketengahkan sebagai satu pendekatan alternatif yang menggabungkan animasi 

gerak henti, penceritaan ringkas, blok-blok binaan kecil, figura mini, visual dan audio. 

Gabungan ini bertujuan menjadikan nilai-nilai budi bahasa yang bersifat abstrak seperti sopan 

santun, hormat-menghormati, bertimbang rasa, membantu rakan dan menjadi individu yang 

baik lebih mudah difahami melalui tindakan serta interaksi watak dalam sesuatu situasi. 



 
Volume 11 Issue 64 (September 2026) PP. 2032-2050 

2045 
 

Penggunaan bahan dan watak yang biasa ditemui dalam dunia permainan dan animasi turut 

membantu menjadikan penyampaian mesej lebih santai dan mesra kanak-kanak. 

 

Dari sudut penghasilan, inovasi ini menunjukkan bahawa bahan pendidikan berasaskan 

teknologi boleh dibangunkan menggunakan peralatan yang mudah diperoleh seperti telefon 

bimbit, tripod, lampu meja, blok binaan dan aplikasi penyuntingan. Proses penghasilan yang 

tersusun melalui sembilan langkah turut menjadikan inovasi ini praktikal dan berpotensi 

digunakan sebagai bahan bantu mengajar oleh guru atau ibu bapa. Produk inovasi ini sudah 

pun dipertandingkan dan berjaya meraih dua pingat gangsa. Meskipun begitu, ianya masih 

belum diuji secara langsung terhadap kanak-kanak prasekolah. Oleh itu, kajian lanjutan boleh 

dijalankan bagi menilai tahap penerimaan, kefahaman dan potensi pengaruhnya terhadap 

pembinaan nilai-nilai budi bahasa. Diharapkan inovasi ini dapat menjadi salah satu medium 

pendidikan yang menarik dalam usaha mengubati kemerosotan nilai budi bahasa pada ketika 

ini dan seterusnya membentuk generasi yang lebih berbudi bahasa di masa hadapan. 
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