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ABSTRAK 

 

Reka bentuk video pembelajaran secara tradisional lazimnya berfokus kepada penyampaian 

maklumat secara langsung dan berurutan. Walau bagaimanapun, pendekatan ini kurang 

memberi penekanan terhadap penglibatan emosi serta pembinaan konteks pembelajaran yang 

bermakna. Sehubungan itu, penceritaan dilihat sebagai alternatif yang berpotensi kerana 

keupayaannya menggabungkan elemen naratif seperti watak, konflik dan penyelesaian bagi 

menyokong kefahaman yang lebih mendalam dan pengalaman pembelajaran yang lebih 

kontekstual. Namun demikian, cabaran utama yang dihadapi ialah keterbatasan guru, 

khususnya yang bukan berlatarbelakangkan reka bentuk atau penceritaan, dalam membina 

naratif yang tersusun dan berkesan. Bagi menangani isu ini, artikel ini mencadangkan adaptasi 

struktur penceritaan sinematik seperti Pixar sebagai satu kerangka panduan yang sistematik. 

Kerangka ini diterjemahkan kepada bentuk arahan prompt bagi menjana cerita menggunakan 

teknologi kecerdasan buatan generatif (Gen-AI), seterusnya membantu guru menghasilkan 

naratif dan skrip secara lebih terarah. Pendekatan konseptual ini menghuraikan bagaimana 

elemen Formula Penceritaan Pixar boleh diolah menjadi arahan prompt yang mudah digunakan 

untuk menghasilkan skrip yang ringkas, berfokus dan sesuai sebagai panduan dalam reka 

bentuk video mikro pembelajaran oleh guru bukan pereka bentuk. 

 

Kata kunci: Gen-AI, mikro pembelajaran, naratif, penceritaan, prompt, reka bentuk video 
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ABSTRACT 

 

Traditional instructional video design typically focuses on the direct and sequential delivery 

of information. However, this approach places less emphasis on emotional engagement and 

the construction of meaningful learning contexts. In response, storytelling is increasingly 

viewed as a promising alternative due to its ability to integrate narrative elements such as 

characters, conflict, and resolution to support deeper understanding and more contextualized 

learning experiences. Nevertheless, a key challenge lies in the limited capacity of teachers-

particularly those without a background in design or storytelling—to develop well-structured 

and effective narratives. To address this issue, this article proposes the adaptation of a 

cinematic storytelling structure, such as Pixar’s, as a systematic guiding framework. This 

framework is translated into prompt-based instructions for generating stories using generative 

artificial intelligence (Gen-AI), thereby assisting teachers in producing more structured 

narratives and scripts. Adopting a conceptual approach, this paper further explains how 

elements of the Pixar Storytelling Formula can be operationalized into user-friendly prompts 

to generate concise and focused scripts, serving as a practical guide for non-designer teachers 

in the design of microlearning videos. 

 

Keywords: Gen-AI, microlearning, narrative, prompt, storytelling, video design 

 

 

PENGENALAN 

 

Pembelajaran mikro kini semakin berkembang sebagai satu strategi pengajaran yang berkesan 

untuk menyampaikan pengalaman pembelajaran yang ringkas dan berfokus, selaras dengan 

keperluan pelajar moden (Fidan, 2023; Taylor & Hung, 2022). Dalam pelbagai format yang 

tersedia, video pendek menjadi pilihan utama kerana potensinya dalam memudahkan 

pemahaman konsep yang kompleks secara lebih menarik (Reynolds & Dolasinski, 2023; Nurul 

Fitriah & Rafiza, 2023). 

 

Walau bagaimanapun, keberkesanan video ini bukan sahaja bergantung kepada daya 

tarikan visual, tetapi juga kepada kejelasan penyampaian kandungan, koheren serta kualiti 

naratif yang dibina (Sung et al., 2022). Dalam konteks ini, reka bentuk video berasaskan 

penceritaan dilihat mempunyai potensi yang tinggi, kerana pendekatan ini membantu pelajar 

memahami konsep abstrak dengan lebih berkesan berbanding video pengajaran tradisional 

(Singh et al., 2024). 

 

Sehubungan itu, integrasi pendekatan penceritaan dalam reka bentuk video mikro 

pembelajaran berpotensi meningkatkan pemprosesan kognitif dan tahap penglibatan pelajar 

secara lebih signifikan (Sriwisathiyakun, 2024). 

 

 

CABARAN GURU BUKAN PEREKA BENTUK 

 

Bagi kebanyakan guru yang bukan pereka, mencipta atau membentuk jalan cerita yang menarik 

dan selari dengan objektif pedagogi tetap menjadi cabaran utama. Walaupun guru-guru ini 

mempunyai pengetahuan yang luas mengenai subjek mereka, akan tetapi disebabkan 

kekurangan latihan formal dalam teknik penceritaan dan pengajaran mengakibatkan 

kandungan yang terhasil mungkin kelihatan secara dasarnya jelas dan tepat, namun terdapat 
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beberapa kekangan kurang struktur naratif dan daya tarikan emosi (Ahmad Zamzuri, 2023). 

Jurang penceritaan ini boleh menjejaskan impak keberkesanan video pembelajaran mikro, 

terutamanya dalam usaha untuk mengekalkan tumpuan pelajar dan meningkatkan pengekalan 

maklumat. 

 

Secara signifikan, kemunculan teknologi kecerdasan buatan generatif (Gen-AI) dalam 

domain pendidikan telah mencetuskan minat terhadap potensi untuk mengautomasikan tugas 

kreatif dan meningkatkan produktiviti (Bahroun et al., 2023; Gervacio, 2024). Khususnya, 

perkembangan Gen-AI terutamanya model bahasa dan chatbot berkuasa AI kini menawarkan 

potensi yang menjanjikan untuk menyokong pendidik dalam menangani cabaran ini (Davar et 

al., 2025; Rehman & Hussain, 2024; Labadze et al., 2023). Gen-AI boleh membantu menjana 

cerita yang koheren dan pedagogi yang berkesan sekiranya dibimbing oleh prompt yang dibina 

dengan baik (Lee & Palmer, 2025). Namun, keupayaan menghasilkan naratif yang bermakna 

dan instruksional menggunakan Gen-AI sangat bergantung pada kemampuan pengguna 

merumuskan prompt yang berkesan. Hal ini dapat dilihat, misalnya, dalam bidang pendidikan 

di mana ramai guru yang bukan pereka bentuk masih memerlukan sokongan yang signifikan. 

 

Walaupun tekonologi Gen-AI pada ketika ini semakin mudah untuk diperoleh, 

aplikasinya dalam konteks penceritaan pendidikan untuk pembelajaran mikro masih belum 

diterokai sepenuhnya (Leiker et al., 2023). Terdapat keperluan mendesak untuk sebuah 

kerangka berstruktur yang membantu guru bukan pereka membina prompt yang membimbing 

AI untuk menjana sebuah cerita yang mempunyai tujuan, menarik, dan relevan dengan konteks. 

Oleh itu kajian ini bertujuan untuk melakukan tinjaun terhadap kerangka penceritaan sedia ada, 

mengenal pasti model yang paling sesuai dari segi pedagogi dan meyesuaikannya menjadi 

kerangka praktikal yang menyokong guru bukan pereka dalam membangunkan prompt yang 

berkesan untuk penjanaan cerita dengan Gen-AI untuk pembangunan video pembelajaran 

mikro. 

 

 

MENEROKA KERANGKA PENCERITAAN SINEMATIK 

 

Dalam media pengajaran, penceritaan bukan sekadar kaedah komunikasi, ia juga merupakan 

alat kognitif yang membantu memahami sesebuah situasi kompleks atau novel dengan 

menyusun pengalaman secara bermakna untuk menyokong pemahaman dan pengekalan 

maklumat dalam struktur memori secara jangka panjang (Bietti et al., 2019).  Bagi mencapai 

tujuan ini, pencipta kandungan sering bergantung pada kerangka penceritaan sebagai panduan 

berstruktur untuk membentuk dan mengawal perkembangan naratif, menentukan perjalanan 

karekter, dan mencetuskan respon emosi.  

 

Kerangka ini sangat ketara dalam bidang sinematik, di mana reka bentuk naratif 

memainkan peranan utama dalam usaha untuk menarik perhatian dan mengekalkan tumpuan 

penonton (Buckland, 2021). Sehubungan itu, kajian ini memberi tumpuan kepada kajian 

semula kerangka penceritaan yang berasal dari domain sinematik, terutamanya industri filem 

dan animasi, memandangkan keberkesanan kerangka penceritaan berstruktur ini telah terbukti 

dalam mengekalkan penglibatan penonton melalui perkembangan naratif yang jelas dan 

koheren (Llerena Fernández & Barbera Hernández, 2025; Cutting, 2016; Adams et al., 2005).  

 

Dalam meneroka potensi struktur penceritaan sinematik untuk kegunaan pendidikan, 

kajian ini bermula dengan mengenal pasti pelbagai kerangka penceritaan yang diiktiraf secara 
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meluas digunakan dalam filem, animasi, dan penulisan skrip. Antara kerangka yang 

dipertimbangkan termasuk: The Hero’s Journey, Three-Act Structure, Freytag’s Pyramid, 

Pixar Storytelling Formula, Dan Harmon’s Story Circle, Kishōtenketsu, Seven-Point Story 

Structure, Save the Cat! Beat Sheet, dan Five Commandments (Story Grid). Kerangka-

kerangka ini telah diiktiraf atas keberkesanannya dalam penceritaan yang memikat secara 

emosi, menarik secara visual, dan koheren secara struktur merentasi pelbagai format media, 

daripada filem blockbuster hingga animasi.  

 

Namun, tidak semua model ini sesuai dengan keperluan khusus video pembelajaran 

mikro, yang biasanya berdurasi antara 3 hingga 5 minit dan direka untuk menyampaikan 

kandungan pengajaran yang fokus dalam format yang ringkas dan menarik (Shabadurai et al., 

2022; So et al., 2018). Kerangka penceritaan seperti The Hero’s Journey, Three-Act Structure 

atau Freytag’s Pyramid lazimnya melibatkan perkembangan plot yang kompleks serta bilangan 

fasa naratif yang lebih banyak, sekali gus memerlukan tempoh penceritaan yang lebih panjang. 

Akibatnya, kerangka ini kurang praktikal untuk diaplikasikan dalam konteks mikro 

pembelajaran yang terhad dari segi masa dan skop kandungan. 

 

Sebaliknya, Pixar Storytelling Formula menawarkan struktur naratif yang lebih 

ringkas, linear dan berasaskan hubungan sebab dan akibat (cause and effect) yang jelas (Luna, 

& Marcos, 2024). Struktur ini tidak memerlukan pembangunan watak atau plot yang terlalu 

mendalam, tetapi masih mampu menghasilkan aliran cerita yang koheren dan bermakna. Selain 

itu, formatnya yang berbentuk templat ayat (“Once upon a time… Every day… Until one 

day…”) menjadikannya lebih mudah difahami dan digunakan, khususnya oleh guru yang bukan 

berlatarbelakangkan penceritaan atau penulisan skrip. 

 

Akibatnya, kerangka ini lebih mudah diadaptasi kepada bentuk arahan prompt yang 

sistematik, sekali gus menyokong proses penjanaan naratif dan skrip secara lebih terarah 

menggunakan Gen-AI. Oleh itu, Pixar Storytelling Formula dipilih kerana keupayaannya 

mengimbangi kesederhanaan struktur, kejelasan aliran naratif dan kebolehgunaan praktikal 

dalam konteks pembangunan video mikro pembelajaran. 

 

 

PROMPT DAN PENJANAAN NARATIF DENGAN CHATGPT 

 

Teknologi Gen-AI seperti ChatGPT kini semakin digunakan untuk menghasilkan cerita bagi 

video mikro pembelajaran, sekali gus membantu pendidik mereka bentuk pengalaman 

pembelajaran yang ringkas, menarik dan bermakna (Weerakoon et al., 2024). Namun, bagi 

memastikan cerita yang dihasilkan benar-benar berkesan, ia perlu disusun dengan struktur yang 

jelas, mampu merangsang pemikiran kritis serta menyokong penglibatan pelajar (Monib et al., 

2024). 

 

Sehubungan itu, penggunaan kerangka penceritaan dilihat penting sebagai panduan 

dalam mereka bentuk prompt untuk penjanaan cerita berasaskan AI. Berdasarkan keperluan 

ini, kajian ini meneroka pembangunan prompt bagi menjana naratif berasaskan Pixar 

Storytelling Formula. 
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Pixar Storytelling Formula 

 

Pendekatan penceritaan Pixar telah mempengaruhi industri animasi secara mendalam, 

khususnya membentuk strategi naratif Disney selepas tahun 2006 melalui penekanan terhadap 

lengkungan watak yang lebih mendalam dan cerita yang mempunyai resonans emosi (Luna & 

Marcos, 2024). Teras kepada pendekatan ini adalah formula penceritaan yang dibina atas 

perkembangan watak, perkembangan sebab dan akibat, dan resolusi emosi, yang telah 

mentakrifkan semula bagaimana filem animasi dihasilkan dan diterima (Luna, & Marcos, 

2024). 

 

Naratif sebab-akibat merupakan pusat kepada formula ini, yang memastikan setiap 

peristiwa mengikuti secara logik daripada peristiwa sebelumnya, mewujudkan aliran yang 

koheren dan menarik (Liubinienė & Keturakis, 2019). Penyelidikan mencadangkan bahawa 

naratif sedemikian lebih mudah untuk diproses dan difahami oleh penonton, menjadikan 

pendekatan ini sangat berkesan untuk penceritaan pendidikan (Kaiser, 2019). 

 

Struktur ini sangat sesuai untuk senario di mana watak seperti agen pedagogi boleh 

berfungsi sebagai pencerita, pemandu, atau peserta, manakala waktu tertentu dalam 

lengkungan cerita memberikan peluang semula jadi untuk menerapkan prompt pemikiran kritis 

bagi memperdalam penglibatan dan refleksi pelajar. Rujuk Jadual 1 untuk penerangan ringkas 

setiap langkah dalam Pixar Storytelling Formula. 

 

Jadual 1. Langkah Pixar Storytelling Formula (Rösing, 2017) 

 

Langkah Penerangan 

1. Once upon a time... Huraikan situasi permulaan 

2. Every day... Terangkan rutin 

3. Until one day... Perkenalkan konflik atau cabaran 

4. Because of that... Tunjukkan akibat atau tindakan yang diambil 

5. Because of that... Selesaikan konflik 

6. Until finally... Rumuskan dengan kesudahan 

  

 

Reka Bentuk Chatbot Prompt 

 

Berdasarkan langkah-langkah dan penerangan yang digariskan, satu set arahan prompt untuk 

chatbot telah dibangunkan sebagai panduan dalam penjanaan naratif. Dalam reka bentuk ini, 

komponen pemikiran kritis diintegrasikan secara khusus dalam Langkah 3, yang 

memperkenalkan konflik atau cabaran sebagai pencetus kepada proses berfikir, menganalisis 

dan memberi respons oleh pelajar. Elemen watak, seperti agen pedagogi, turut ditempatkan 

pada permulaan dan pengakhiran penceritaan, serta diselitkan secara bersesuaian sepanjang 

naratif bagi menyediakan bimbingan berterusan dan mengurangkan rasa kesunyian yang sering 

dikaitkan dengan pembelajaran kendiri. 

 

Selain itu, elemen multimedia seperti visual dan kesan bunyi dicadangkan untuk 

digabungkan secara terancang bagi menyokong kefahaman dan meningkatkan penglibatan 

pelajar. Walau bagaimanapun, prompt yang dibangunkan ini tidak bersifat rigid, sebaliknya 

berfungsi sebagai panduan asas yang boleh diubah suai mengikut konteks pengajaran, 

keperluan kandungan dan kreativiti guru. Guru masih mempunyai kebebasan untuk mereka 
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bentuk dan menyesuaikan prompt sendiri, selagi prinsip asas penceritaan dan struktur naratif 

yang dicadangkan dipelihara. 

 

Jadual 2 mempersembahkan contoh prompt yang dicadangkan, yang dibangunkan 

selaras dengan perbincangan yang telah dihuraikan.  

 

Jadual 2. Chatbot Prompt-Pixar Storytelling Formula 

 

Generate a script for a microlearning video using the Pixar Storytelling Formula, with a 

total duration of 3 to 5 minutes and a maximum of 500 words. Integrate the pedagogical 

agent at the beginning, end, and at other points where its presence would meaningfully 

support the narrative. For the remaining stages, specify the type of visual or multimedia 

elements that could be used to convey the story effectively. In Stage 3 ("Until one day..."), 

include a critical thinking prompt designed to encourage learner reflection and deeper 

engagement with the content. 

 

Title: [Insert Title]   

Learning Objective: Upon viewing the video, students will be able to [Insert Learning 

Objective]. 

Target age range: [Insert age range] 

Prepare the script in [English / Bahasa Malaysia] 

 

Use the following structure with suggested durations: 

 

1. Once upon a time... (30–45 seconds)   

- Describe the initial situation related to the topic.   

- Introduce the context visually. The pedagogical agent appears briefly to greet the learner 

and introduce the theme. 

 

2. Every day... (30–45 seconds)   

- Describe the routine or common assumption.   

- Use multimedia elements (e.g., sounds, animation, or graphics) to depict repetitive 

actions or patterns. 

 

3. Until one day... (45–60 seconds)   

- Introduce a challenge, change, or disruption.   

- The pedagogical agent reappears to present a **critical thinking question** (e.g., “What 

would you do in this situation?” or “Why is this a problem?”). Pause briefly for learner 

reflection. 

 

4. Because of that... (45–60 seconds)   

- Show consequences or actions taken in response to the challenge.   

- Use a mix of narration and animation or diagrammatic visuals. The pedagogical agent 

may reappear briefly to clarify key points. 

 

5. Because of that... (45–60 seconds)   

- Present the resolution or insight gained.   

- Show this visually (e.g., through transformation, comparison, or results). The 

pedagogical agent can highlight the main takeaway. 
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6. Until finally... (30–45 seconds)   

- Conclude with the final outcome or new understanding.   

- The pedagogical agent gives a final short reflection and reinforces the learning objective. 

 

Make the script conversational, suitable for voiceover, and engaging for self-paced learners. 

 

 

Penjanaan Naratif dengan ChatGPT 

 

Berdasarkan prompt yang direka bentuk, satu contoh cerita telah dijana menggunakan 

ChatGPT 5, iaitu model bahasa multimodal daripada OpenAI yang berupaya menghasilkan 

naratif yang koheren dan kaya dengan konteks. Proses penjanaan ini bertujuan untuk 

memperlihatkan bagaimana struktur prompt yang dibangunkan dapat diterjemahkan kepada 

bentuk naratif yang tersusun dan bermakna. 

 

Output yang terhasil menunjukkan pengintegrasian elemen utama yang dicadangkan, 

termasuk kerangka penceritaan yang dipilih, peranan agen pedagogi, serta komponen 

pemikiran kritis yang disepadukan dalam perkembangan cerita. Naratif yang dijana 

kemudiannya perlu diteliti secara kualitatif berdasarkan beberapa aspek utama, iaitu kejelasan 

dan kesinambungan struktur naratif, kesesuaian kandungan dengan konteks pembelajaran, 

serta potensi untuk menyokong penglibatan pelajar. 

 

Perlu ditegaskan bahawa contoh ini bertujuan sebagai ilustrasi konseptual bagi 

menunjukkan kebolehlaksanaan pendekatan yang dicadangkan, dan bukan sebagai penilaian 

empirikal terhadap keberkesanan penggunaan Gen-AI dalam konteks sebenar pengajaran. 

Hasil penjanaan cerita ini dipersembahkan dalam Jadual 3 sebagai rujukan kepada aplikasi 

praktikal panduan yang dibangunkan. 

 

Jadual 3. Cerita Dijana oleh ChatGPT 5 - Pixar Storytelling Formula 

 

            Skrip Microlearning Video 

Tajuk: Bahaya Ketagih Internet 

Objektif Pembelajaran: Murid dapat menerangkan kesan negatif ketagih Internet. 

Sasaran umur: 7–12 tahun 

 
1. Once upon a time… (30–45s) 

Agen Pedagogi (ceria, mesra, terus menyapa penonton): 

"Hai semua! Saya cikgu Maya, agen pembelajaran kamu. Hari ini kita akan bincang tentang bahaya 

ketagih Internet. Internet memang seronok—boleh main, tengok video, dan berhubung dengan 

kawan. Tapi, mari kita tengok apa berlaku kalau kita terlalu lama menggunakannya." 

Visual/Multimedia: Animasi peranti digital—telefon, tablet, komputer—muncul berkilau dengan 

ikon media sosial dan permainan. 

 
2. Every day… (30–45s) 

Agen Pedagogi (nada bercerita): 

"Setiap hari, ramai kanak-kanak suka ulang perkara sama—bangun pagi buka telefon, tengok video 

sebelum tidur, dan sentiasa semak notifikasi. Ia jadi rutin harian tanpa sedar." 

Visual/Multimedia: Animasi jam berputar laju, telefon berbunyi notifikasi berulang kali, simbol 

play muncul berkali-kali. 

Agen Pedagogi (singkat): 
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"Internet memang menyeronokkan… tetapi sesuatu yang berulang tanpa kawalan boleh membawa 

masalah." 

 
3. Until one day… (45–60s) 

Agen Pedagogi (nada serius, mendekatkan diri pada skrin): 

"Bayangkan… suatu hari, kerana terlalu lama di Internet, kamu mula rasa letih, susah tidur, kerja 

sekolah tertangguh, dan mata jadi pedih." 

(Berhenti seketika – ekspresi agen berubah ingin tahu.) 

"Fikir sejenak… Kalau kamu berada dalam situasi ini, apa yang akan berlaku pada diri 

kamu? Adakah ia hanya hiburan, atau sebenarnya masalah?" 

Visual/Multimedia: Animasi buku bertimbun, ikon mata merah, jam menunjukkan lewat malam. 

 
4. Because of that… (45–60s) 

Agen Pedagogi (menjelaskan): 

"Kerana itu, banyak kesan negatif muncul—kurang tidur, sukar fokus, prestasi akademik menurun, 

dan hubungan dengan keluarga serta rakan semakin renggang." 

Visual/Multimedia: Infografik ringkas—ikon tilam dengan tanda X, buku dengan skor rendah, 

keluarga duduk tetapi tidak berinteraksi. 

Agen Pedagogi (singkat, menegaskan): 

"Inilah maksud ketagih Internet—bukan sahaja badan yang terjejas, tetapi juga fikiran dan emosi 

kita." 

 
5. Because of that… (45–60s) 

Agen Pedagogi (nada positif, memberi solusi): 

"Tetapi ada cara untuk elakkan bahaya ini. Kita boleh tetapkan masa skrin, rehat selepas guna 

Internet, dan lakukan aktiviti lain seperti membaca, bermain sukan, atau berbual dengan keluarga." 

Visual/Multimedia: Animasi perbandingan sebelum (murid letih depan skrin) dan selepas (murid 

aktif di luar rumah, membaca buku, ketawa dengan keluarga). 

Agen Pedagogi (ceria): 

"Internet hebat jika digunakan secara bijak—yang penting ialah keseimbangan!" 

 
6. Until finally… (30–45s) 

Agen Pedagogi (penutup, nada reflektif): 

"Akhirnya, kita faham bahawa ketagih Internet membawa banyak kesan negatif. Tapi jika kita 

kawal masa dan gunakan dengan bijak, kita akan sihat, ceria, dan berjaya di sekolah. Ingat objektif 

kita hari ini—menerangkan kesan negatif ketagih Internet. Kamu dah berjaya belajar! Tahniah!" 

Visual/Multimedia: Paparan teks animasi ceria: Gunakan Internet dengan Bijak! disertai muzik 

penutup gembira. 

 
     Durasi: 3–5 minit 

     Perkataan: ±470 

 

Cerita yang dijana ini tidak bersifat muktamad, sebaliknya berfungsi sebagai panduan 

asas dalam pembangunan skrip video mikro pembelajaran. Guru masih mempunyai kebebasan 

untuk melakukan penyesuaian, pembetulan dan pengubahsuaian mengikut kesesuaian konteks 

pengajaran, tahap pelajar serta keperluan kandungan. 

 

Fleksibiliti ini penting bagi memastikan naratif yang dihasilkan kekal relevan, 

bermakna dan selaras dengan objektif pembelajaran yang ingin dicapai. Justeru, penggunaan 

Gen-AI dalam konteks ini dilihat sebagai alat sokongan yang memudah cara proses reka 

bentuk, dan bukannya menggantikan sepenuhnya peranan profesional dan pertimbangan 

pedagogi guru. 
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PERBINCANGAN  

 

Pembelajaran mikro telah muncul sebagai strategi pengajaran yang berkesan untuk 

menyampaikan pengalaman pembelajaran yang ringkas dan fokus selaras dengan keperluan 

pelajar moden. Dalam pelbagai formatnya, video pendek amat digemari kerana keupayaannya 

memudahkan kefahaman konsep kompleks secara visual yang menarik. Namun, keberkesanan 

video tersebut bukan hanya bergantung pada daya tarikan visual, tetapi juga pada kejelasan, 

koheren, dan kualiti naratif kandungan yang disampaikan (Sung et al., 2022).  

 

Dalam konteks ini, reka bentuk video berasaskan penceritaan semakin mendapat 

perhatian, memandangkan video penceritaan telah terbukti menyokong kefahaman yang lebih 

baik bagi konsep abstrak berbanding format pengajaran tradisional (Singh et al., 2024). Bukti 

yang semakin meningkat ini mencadangkan bahawa integrasi pendekatan penceritaan dalam 

reka bentuk video pembelajaran mikro dapat meningkatkan pemprosesan kognitif, 

menggalakkan penglibatan pelajar yang lebih mendalam, serta menambah baik kesan 

pengajaran (Sriwisathiyakun, 2024). 

 

Walaupun mempunyai potensi tersebut, banyak guru bukan pereka menghadapi 

cabaran dalam membangunkan kandungan pembelajaran mikro berasaskan naratif. 

Pengalaman terhad dalam penceritaan visual, pembinaan naratif, dan produksi media sering 

menyukarkan proses menterjemah matlamat pengajaran menjadi cerita yang menarik. Sebagai 

penyelesian, Gen-AI, terutamanya LLM yang merupakan asas dalam aplikasi chatbot 

menawarkan penyelesaian praktikal untuk membantu guru menjana skrip yang mantap dari 

segi pedagogi.  

 

Namun, keberkesanan Gen-AI dalam konteks ini sangat bergantung pada 

kualiti prompt yang digunakan. Prompt yang dirangka dengan baik berfungsi sebagai pelan 

instruksional yang membimbing Gen-AI untuk menjana cerita yang koheren, relevan, dan 

menarik (Lee & Palmer, 2025). Untuk memenuhi keperluan ini, kajian ini meneroka bagaimana 

kerangka penceritaan sinematik dapat memaklumkan reka bentuk prompt, membolehkan guru 

menjana cerita berkualiti tinggi dengan sokongan Gen-AI sambil selaras dengan objektif 

pendidikan. 

 

Berdasarkan hal ini, kajian ini meneroka bagaimana kerangka penceritaan sinematik 

apabila disesuaikan secara bermakna untuk tujuan pendidikan dapat membimbing 

pembangunan skrip janaan Gen-AI yang mantap dari segi pedagogi dan menarik untuk pelajar. 

Kerangka penceritaan sinematik yang diguna pakai ialah Pixar Storytelling Formula untuk 

menjadi panduan proses reka bentuk prompt.  

 

Model naratif ini berfungsi sebagai perancah struktur, membolehkan penjanaan cerita 

yang koheren dan mempunyai resonans emosi selaras dengan matlamat pembelajaran spesifik. 

Penggunaan kerangka sedemikian berpotensi mengurangkan beban kreatif dan teknikal yang 

dihadapi guru bukan pereka, dengan menawarkan panduan naratif langkah demi langkah dan 

menyokong pembangunan kandungan pembelajaran mikro berpusatkan pelajar yang berkesan 

melalui sokongan Gen-AI. 

 

Sebagai ilustrasi awal, struktur naratif ini menunjukkan potensi untuk diterima dalam 

kalangan pengguna. Naratif yang dijana berasaskan Pixar Storytelling Formula menonjolkan 

ciri kesederhanaan, kejelasan serta struktur sebab-akibat yang linear, yang secara teorinya 
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menyokong pemahaman yang lebih mudah. Pendekatan ini dilihat praktikal untuk 

pembangunan kandungan mikro pembelajaran kerana selari dengan perbincangan dalam 

literatur yang menunjukkan bahawa naratif yang tersusun secara jelas dan berurutan lebih 

mudah diproses serta difahami oleh pengguna (Kaiser, 2019). 

 

Struktur sebab-akibat merupakan teras kepada formula ini, di mana setiap peristiwa 

berkembang secara logik daripada peristiwa sebelumnya, sekali gus membentuk aliran naratif 

yang koheren dan bermakna (Liubinienė & Keturakis, 2019). Ciri ini menjadikan pendekatan 

penceritaan tersebut sesuai untuk diaplikasikan dalam konteks penceritaan pendidikan yang 

memerlukan penyampaian kandungan secara ringkas tetapi berkesan.  

 

 

Batasan Kajian 

 

Walaupun penulisan ini mengetengahkan reka bentuk prompt bagi chatbot untuk menjana skrip 

video mikro pembelajaran berasaskan Pixar Storytelling Formula, pendekatan yang 

dicadangkan adalah bersifat konseptual dan terhad kepada pembangunan kerangka panduan. 

Oleh itu, skop perbincangan tidak merangkumi kepelbagaian konteks pengajaran, topik 

kandungan atau variasi keperluan pembelajaran yang lebih luas. 

 

Selain itu, penulisan ini tidak meneliti secara mendalam bagaimana skrip yang dijana 

melalui prompt tersebut diterjemahkan ke dalam bentuk video mikro pembelajaran sebenar 

menggunakan teknologi Gen-AI seperti text-to-speech, text-to-animation dan text-to-video. 

Perbezaan antara kualiti naratif dalam bentuk teks dan keberkesanannya dalam format 

multimedia memerlukan kajian lanjutan emperikal yang teliti. 

 

Batasan ini menunjukkan bahawa penerapan kerangka dan panduan yang dicadangkan 

masih memerlukan penyesuaian lanjut mengikut konteks penggunaan sebenar. Oleh itu, ruang 

masih terbuka untuk penerokaan yang lebih menyeluruh bagi memperhalusi kesesuaian dan 

kebolehgunaan pendekatan ini dalam pelbagai situasi reka bentuk video mikro pembelajaran. 

 

 

KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhan, adaptasi struktur penceritaan ini memperlihatkan potensi sebagai satu 

pendekatan yang sistematik dan praktikal dalam menyokong pembangunan naratif bagi video 

mikro pembelajaran. Walaupun bersifat konseptual, pendekatan ini menyediakan asas yang 

jelas untuk penerokaan lanjut, khususnya dalam mengintegrasikan prinsip penceritaan dengan 

teknologi Gen-AI bagi memperkukuh reka bentuk pembelajaran digital. 
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