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Abstrak

Edpuzzle telah digunakan sebagai platform e-pembelajaran bagi pelajar operasi perhotelan yang
mengambil subjek Front Office di Kolej Komuniti Sungai Petani. Tiga objektif kajian iaitu untuk
mengenal pasti i) tahap kefahaman pelajar mengenai konsep e-pembelajaran di Kolej Komuniti Sungai
Petani; ii) persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran
Front Office; dan iii) tahap kesediaan pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai petani terhadap
penggunaan Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran. Sampel responden terdiri daripada 49
orang pelajar Operasi Perhotelan yang mengambil subjek Front Office. Soal selidik digunakan sebagai
instrumen kajian untuk mengukur tahap kesediaan responden dari segi persepsi pelajar dalam
menggunakan aplikasi Edpuzzle dalam pembelajaran. Berdasarkan dapatan yang diperoleh,
kefahaman pelajar mengenai konsep e-pembelajaran di Kolej Komuniti Sungai Petani berada pada
tahap tinggi dengan jumlah min 4.09 dan sisihan piawai 0.688. Seterusnya, persepsi pelajar terhadap
penggunaan Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran berada pada tahap tinggi (M=3.96) dan
(SD= 0.816). Seterusnya, tahap kesediaan pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai Petani
mengenai penggunaan Edpuzzle berada pada tahap tinggi. Kajian yang dijalankan telah membuktikan
pembelajaran menggunakan aplikasi Edpuzzle berjaya meningkatkan tahap kesediaan responden
dalam subjek Front Office. Justeru, penggunaan platform ini diharap dapat membantu pelajar Kolej
Komuniti Sungai Petani menguasai pembelajaran Front Office dengan lebih baik.

Kata Kunci: Edpuzzle, pembelajaran kendiri, e-pembelajaran, Front Office, persepsi, kesediaan pelajar.
Abstract

Edpuzzle has been used as an e-learning platform for hotel operations students taking the Front Office
subject at Sungai Petani Community College. Three objectives of the study are to identify i) the level
of students' understanding of the concept of e-learning in Sungai Petani Community College; ii)
students' perceptions of the use of Edpuzzle applications in the teaching and learning of Front Office;
and iii) level of readiness of students of Front Office Sungai Petani Community College for the use of
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Edpuzzle in teaching and learning. The sample of respondents consisted of 48 Hotel Operations
students who took the subject of Front Office. Questionnaires were used as research instruments to
measure the level of readiness of respondents in terms of students' perceptions in using Edpuzzle
application in learning. Based on the findings obtained, students' understanding of the concept of e-
learning at Sungai Petani Community College is at a high level with a total mean of 4.09 and a standard
deviation of 0.688. Furthermore, students' perceptions of the use of Edpuzzle in teaching and learning
are at high levels (M = 3.96) and (SD = 0.816). Next, the level of readiness of Sungai Petani
Community College Front Office students on the use of Edpuzzle is at a high level. Studies have
proven that learning using the Edpuzzle application has succeeded in increasing the level of readiness
of respondents in the subject of Front Office. Therefore, the use of this platform is expected to help
Sungai Petani Community College students master Front Office learning better.

Keywords: Edpuzzle, self-learning, e-learning, Front Office, perceptions, student readiness.

PENGENALAN

Pendekatan pedagogi yang utama iaitu Model pembelajaran bersepadu (blended learning) untuk semua
IPT telah diyatakan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia (2017) dalam pelan Pembangunan
Pendidikan Malaysia 2015-2025. Sehubungan dengan itu, seiring dengan perkembangan teknologi ini,
telah menyumbang kepada perubahan dan penambahbaikan dalam kaedah pembelajaran melalui
aplikasi teori-teori pembelajaran (Junaidi & Jailani, 2010). Kaedah pembelajaran seperti Pembelajaran
Bersepadu (blended learning) atau pembelajaran berbalik turut terkesan melalui perkembangan ini.
Pembelajaran sebegini dapat dicapai melalui penggunaan landasan pembelajaran seperti Sistem
Pengurusan Pembelajaran- Google Classroom (Ventayen, KEstira, De Guzman, Cabaluna, &
Espinosa, 2018) dan Edpuzzle digunakan untuk membuat kandungan video yang tertera, interaktif dan
menarik (Darmaningrat, Noor Ali, Wibowo, & Astuti, 2018).

PENYATAAN MASALAH

Proses penggunaan pembelajaran secara atas talian telah dipercepatkan akibat daripada penularan
COVID-19 yang sedang beraktif di Malaysia sejak bulan Mac 2020. Pengajaran dan pembelajaran
(PdP) secara bersemuka tidak dapat dikendalikan dan tidak digalakkan oleh Jabatan Pendidikan
Politeknik dan Kolej Komuniti (JPPKK). Penggunaan kaedah pembelajaran secara atas talian sebagai
kaedah alternatif bagi mengurangkan kekerapan pertemuan secara bersemuka turut disyorkan bagi
mengelakkan penyebaran penularan COVID-19. Untuk Kolej Komuniti Sungai Petani, Unit E-
Pembelajaran Kolej Komuniti Sungai Petani (KKSP) telah mengambil inisiatif dengan
memperkenalkan satu alat bantu mengajar iaitu Edpuzzle untuk kegunaan pensyarah dalam PdP.
Seterusnya, alat bantu mengajar ini akan digunakan sebagai platform e-pembelajaran bagi pelajar
Operasi Perhotelan yang mengambil subjek Front Office di Kolej Komuniti Sungai Petani. Justeru itu,
kajian terhadap tahap kefahaman pelajar mengenai konsep e-pembelajaran di Kolej Komuniti Sungai
Petani perlu dijalankan sebagai langkah awal meninjau ke arah persediaan pelajar menghadapi
perubahan tersebut.
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OBJEKTIF KAJIAN
Kajian ini bertujuan mengenal pasti:

i. Tahap kefahaman pelajar mengenai konsep e-pembelajaran di Kolej Komuniti Sungai Petani

ii. Persepsi pelajar terhadap penggunaan Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran Front
Office.

iii. Tahap kesediaan pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai petani mengenai penggunaan
Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran.

EDPUZZLE DAN PENGGUNAANNYA DALAM PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN
Apa itu Edpuzzle?

Edpuzzle adalah alat pengajaran yang digunakan untuk meletakkan interaktif kandungan ke dalam
video yang sudah ada daripada pelbagai sumber, seperti TED, YouTube, atau video rakaman sendiri.
Edpuzzle adalah program perkongsian video yang menawarkan tenaga pengajar untuk meningkatkan
penggunaan video dalam pembelajaran secara atas talian. Edpuzzle sesuai digunakan sebarang subjek.
Terdapat tiga cara aplikasi dapat membantu pelajar mempelajari topik dan memberi maklum balas
kepada instruktur mengenai prestasi pelajar.

Pertama, Edpuzzle dapat memastikan bahawa pelajar benar-benar menonton video dan memahaminya
daripada hanya membiarkan video tersebut ditayang sahaja di komputer mereka. Semasa soalan atau
komen dimasukkan ke dalam video, pelajar tidak boleh meneruskan video sehingga mereka telah
mendengar komen yang dimasukkan, membaca atau menjawab soalan kuiz. Dengan memasukkan
soalan di sepanjang jalan, pendidik dapat meningkat peratus pelajar menonton dan memahami
kandungan video.

Kedua, sebilangan pelajar memerlukan pendedahan berulang kali terhadap konsep sebelum mereka
dapat menguasai kemahiran tersebur. Dengan penggunaan Edpuzzle, pelajar berpeluang untuk
mengulang kaji mata pelajaran seberapa banyak yang diperlukan untuk memahami pembelajaran.
Sekiranya pelajar menonton bahagian tertentu berulang kali, atau menjawab soalan Kkuiz tertentu
dengan kurang memuaskan, pengajar boleh menggunakan maklumat tersebut untuk mengubah atau
menambahbaik arahan tambahan dalam talian untuk peningkatan penjelasan.

Hasil dapatan daripada Mischel (2019) telah menunjukkan bahawa maklum balas yang positif dan
penggunaan Edpuzzle daripada pelajar dapat membantu mereka lebih fokus pada aspek penting dalam
video dan bahawa mereka lebih yakin akan pembelajaran mereka setelah dimasukkan juga kuiz.
Seterusnya, hasil kajian kajian daripada Silverajah dan Govindaraj (2018) juga mendapati bahawa
aktiviti Edpuzzle berpotensi baik dengan mengembangkan kemahiran belajar kendiri pelajar dan
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menyokong pembelajaran mereka. Penggunaan Edpuzzle ini membolehkan golongan pelajar yang
pretasi pencapaian rendah megembangkan kemahiran belajar sendiri kerana patform ini menyediakan
persekitaran yang fleksibel. Tambahan pula, hasil kajian daripada Giyanto, Heliawaty dan Rubini
(2020) menyatakan bahawa pembelajaran menggunakan EdPuzzle adalah sangat signifikan dalam
peningkatan kemahiran menyelesaikan masalah pelajar dan adalah berkesan dalam pembelajaran
dalam talian.

Penggunaan Edpuzzle dalam Modul Front Office di Kolej Komuniti Sungai Petani

Rajah 1 merupakan paparan skrin penggunaan Edpuzzle bagi kelas Front Office. Untuk setiap sub
topik dalam Front Office, pensyarah akan muat naik video yang berkaitan bagi memudahkan pelajar
memahami topik tersebut. Pensyarah juga boleh membuat soalan dalam video tersebut bagi
memastikan pelajar selepas menonton dapat memahami topik tersebut. Dengan menggunakan
Edpuzzle, pensyarah juga dapat mengesan dan memantau kemajuan pelajar sama ada telah menonton
video dan menjawab soalan yang terdapat dalam video tersebut.

@edpuzzle Content Gradebook My Classes L X
* SOP3B... [}
TSI
SOP 3B CS...
video teknik jualan Aug. 25th Aug. 25th O 240f24
SOP3BFO ...
FRONT OFFICE
E Best Ever Door to Door Salesman Aug. 25th Aug. 25th O 240f 24
Add new class
~ ey
w Japanese Hotel Run Aimost Entirely By Robots Aug. 25th Aug. 25th O 240f24
!,,: E Copy of Go Inside Alibaba's FlyZoo Future Hotel Aug. 18th Aug. 18th O 240f24

@ Did you know?

Types of rooms in hotel! Aug. 18th Aug. 18th O 240f 24

Rajah 1: Paparan skrin Edpuzzle untuk subjek Front Office.

Rajah 2 merupakan paparan skrin setelah pelajar menonton video dalam Edpuzzle dan menjawab
soalan yang telah disediakan oleh pensyarah. Video ini akan diberikan sebelum kelas bermula agar
pelajar dapat menonton dan memahami konsep topik terdahulu yang akan dibincangkan semasa kelas
dijalankan secara dalam talian. Semasa kelas dijalankan dengan menggunakan Google Meet,
pensyarah akan mengadakan perbincangan dan penerangan jawapan yang telah diberikan oleh pelajar
dalam Edpuzzle. Dengan ini, maka pensyarah dan pelajar dapat terlibat dalam perbincangan dengan
lebih efektif.
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Channal, Mateng Bertangg 100| of 100
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a orang. Kerana tidz lain tunggu t 1comment
of g k angkat telefon. ( Takut
ad kemalange L ker jgah call. Contohnya, sakit jantung, nak
salin anak, kena
Hurin Ein, Arina tetamu dengan etika y: Selain itu, FOA juga menunjukkan ekspres! 100| of 100
5. FOA juga menjaw yaan tetamu dei
telefon asyik be 1 comment
sibuk menguruskan daftar masuk tetamu di kaunter.
Ermal Aswardy, Ameer 100‘ of 100
Lugman
1comment
Rajah 2: Pelajar menjawab soalan yang telah disediakan dalam Edpuzzle.

Kajian ini berbentuk deskriptif dan mengukur tahap kefahaman pelajar mengenai konsep e-
pembelajaran di Kolej Komuniti Sungai Petani. Reponden kajian terdiri daripada seramai 49 orang
pelajar di Kolej Komuniti Sungai Petani. Soal selidik dalam kajian ini adalah instrumen kajian yang
telah diadaptasi oleh kajian lepas (Mohamad Pon, Baini, & Ghazali, 2018; Muhd Zailani & Badusah,
2017). Empat bahagian iaitu Bahagian A: demografi (jantina, bangsa, umur); Bahagian B: Maklumat
mengenai tahap kefahaman pelajar terhadap e-pembelajaran (Mohamad Pon, Baini, & Ghazali, 2018);
Bahagian C: Maklumat mengenai persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Edpuzzle dalam PdP
Front Office (Muhd Zailani & Badusah, 2017); dan Bahagian D: Maklumat mengenai tahap kesediaan
pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai petani terhadap penggunaan Edpuzzle dalam PdP (Muhd
Zailani & Badusah, 2017). Pelajar diminta menjawab borang soal selidik melalui Google Form secara
atas talian. Taklimat ringkas juga telah diberikan kepada pelajar sebelum menjawab soal selidik
tersebut. Pengukuran seperti frekuensi digunakan untuk maklumat latar belakang responden dan min
skor untuk persepsi pelajar, tahap kefahaman pelajar dan tahap kesediaan pelajar.

HASIL DAPATAN

Jumlah soal selidik yang telah diedarkan adalah 51 borang soal selidik dan hanya 49 borang soal selidik
berjaya dikembalikan untuk dianalisis. Interpretasi nilai skor min yang digunakan dalam kajian ini
adalah seperti 3.68 hingga 5.00 - Tinggi, 2.34 hingga 3.67 - Sederhana dan 1.00 hingga 2.33 - Rendah.



Journal of ICT in Education (JICTIE)
ISSN 2289-7844 / Vol. 8 / Issue 1/ 2021/ 1-9

Berdasarkan Jadual 1, taburan kekerapan responden mengikut jantina menunjukkan perbezaan 15
orang bilangan responden perempuan melebihi responden lelaki. Seramai 32 adalah responden
perempuan manakala 17 orang responden adalah lelaki. Untuk kategori umur, majoriti responden
berumur 19 tahun dengan kekerapannya adalah 39 orang, diikuti responden berumur 20 iaitu 7 orang,
dua orang responden berumur 21 tahun dan hanya seorang responden yang berumur 23 tahun.

Jadual 1: Taburan Kekerapan Mengikut Jantina dan Umur

Umur Jumlah
18 19 20 21 22 23
Jantina Lelaki - 13 3 1 - - 17
Perempuan - 26 4 1 - 1 32
Jumlah 0 39 7 2 0 1 49

Dalam kajian ini, tahap kefahaman pelajar terhadap mengenai konsep e-pembelajaran di Kolej
Komuniti Sungai Petani berada pada tahap tinggi (M=4.09) dan (SD= 0.681). Hasil dapatan
menunjukkan bahawa min tertinggi bagi persepsi pelajar ialah pada item 3 - “Memerlukan komitmen
yang lebih dalam pengajaran dan pembelajaran” dengan min 4.29 dan sisihan piawai 0.764. Bagi min
terendah adalah pada item 4 - “Pembelajaran yang dikendalikan menerusi komputer dan Internet atau
rangkaian Intranet”. dengan min 3.80 dan sisihan piawai 1.080.

Item 2 - “Pembelajaran menggunakan aplikasi Edpuzzle menjimatkan masa” dengan min 4.22 dan
sisihan piawai 0.872 merupakan min tertinggi bagi persepsi pelajar. Manakala, item 4 - “Saya mudah
mengakses aplikasi Edpuzzle tanpa kekangan tempat” dengan min 3.78 dan sisihan piawai 1.006
adalah min terendah. Secara keseruluhan, tahap persepsi pelajar terhadap penggunaan Edpuzzle dalam
PdP Front Office berada pada tahap tinggi (M=3.96) dan (SD=0.816).

Jadual 2: Persepsi Pelajar Terhadap Penggunaan Edpuzzle dalam PdP Front Office

Bil. Item Min Sp Tahap
1 Pembelajaran subjek Front Office lebih mudah difahami dengan aplikasi Edpuzzle. 400 1.021 Tinggi
2 Pembelajaran menggunakan aplikasi Edpuzzle menjimatkan masa. 4.22 .872 Tinggi
3 Saya mudah mengakses aplikasi Edpuzzle tanpa kekangan masa. 3.94 .922 Tinggi
4 Saya mudah mengakses aplikasi Edpuzzle tanpa kekangan tempat. 3.78 1.006 Tinggi
5 Saya boleh memperoleh keputusan dengan cepat melalui aplikasi Edpuzzle. 4.08 .886 Tinggi
6 Penggunaan aplikasi Edpuzzle boleh meningkatkan prestasi pembelajaran saya. 3.88 971 Tinggi
7 Saya berpendapat aplikasi Edpuzzle adalah pembelajaran interaktif yang berkesan. 3.94 .988 Tinggi
8 Saya suka mempelajari subjek Front Office dengan menggunakan aplikasi Edpuzzle. 3.88  1.033 Tinggi

Min Keseluruhan ~ 3.96 .816 Tinggi
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Dapatan kajian ini dapat menjawab persoalan kajian iaitu tahap persepsi pelajar terhadap penggunaan
Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran Front Office. Analisis deskriptif dengan melibatkan min
dan sisihan piawai dijalankan bagi mengenal pasti tahap persepsi mereka. Hasil analisis deskriptif
seperti Jadual 2 juga menunjukkan tahap persepsi pelajar bermula daripada tahap persepsi tertinggi
hingga tahap persepsi yang rendah. Daripada 8 item, tiada item yang berada pada tahap sederhana.
Secara keseluruhannya, kajian ini telah mengenal pasti tahap persepsi pelajar terhadap penggunaan
Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran Front Office. Justeru, dapatan yang diperolehi dapat
memberi beberapa gambaran dan saranan yang boleh digunakan sebagai panduan kepada penggunaan
bahan pengajaran ini agar lebih berkesan. Persepsi pelajar dapat ditingkatkan dengan adanya kerjasama
antara pihak kolej dan pensyarah.

Berdasarkan Jadual 3, tahap kesediaan pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai petani terhadap
penggunaan Edpuzzle (M=3.96, SD=0.816) berada pada tahap tinggi. Ini menunjukkan bahawa tahap
kesediaan pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai petani terhadap penggunaan Edpuzzle sebagai
platform pembelajaran Front Office dalam kalangan pelajar berada pada tahap tinggi dalam kajian ini.

Jadual 3: Tahap Kesediaan Pelajar Mengenai Penggunaan Edpuzzle dalam Pembelajaran

Konstruk N Min Sp Tahap
Kesediaan 49 3.96 .816 Tinggi

PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN

Daripada penganalisisan data yang diperoleh, beberapa rumusan dapat dibincangkan untuk menjawab
persoalan kajian ini. Responden menunjukkan tahap kefahaman untuk semua item adalah berada dalam
tahap yang tinggi. Responden memahami bahawa dalam aspek e-pembelajaran, komitmen yang lebih
diperlukan dalam PdP. Responden juga perlu lebih berdisiplin untuk menghadirkan diri ke kelas secara
atas talian pada masa ditetapkan. Selain itu, responden juga memahami bahawa e-pembelajaran
merupakan salah satu usaha sejajar dengan perkembangan ICT dan satu kaedah pembelajaran baru
khusus untuk para pelajar bagi menjalankan kelas secara atas talian.

Hasil dapatan menunjukkan tahap persepsi yang tinggi dalam penggunaan Edpuzzle dalam pengajaran
dan pembelajaran Front Office. Responden amat bersetuju bahawa penggunaan Google Classroom
dalam pengajaran dan pembelajaran Front Office boleh menjimatkan masa dan memperoleh keputusan
dengan cepat. Selain itu, pembelajaran subjek Front Office lebih mudah difahami dengan penggunaan
aplikasi Edpuzzle. Ini kerana, Edpuzzle merupakan platform yang menggunakan video sebagai bahan
mengajar utama. Soalan dan kuiz boleh dimasukkan dalam video dan status perkembangan pelajar
juga dapat dimantau melalui penggunaan aplikasi Edpuzzle. Responden berpendapat aplikasi Edpuzzle
adalah pembelajaran interaktif yang berkesan bagi pengajaran dan pembelajaran Front Office. Ini
kerana subjek ini banyak melibatkan demostrasi prosedur dan Edpuzzle sesuai digunakan sebagai

medium atau platform untuk muat naik video berkaitan.
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Bagi tahap kesediaan pelajar Front Office Kolej Komuniti Sungai Petani mengenai penggunaan
Edpuzzle dalam pengajaran dan pembelajaran, hasil dapatan juga menunjukkan tahap kesediaan
berada dalam tahap yang tinggi adalah bertepatan dengan dapatan Mischel (2019) yang menunjukkan
penggunaan Edpuzzle sesuai untuk pembelajaran yang melibatkan penggunaan video. Tambahan pula,
kajian daripada Guo, Kim, dan Rubin (2014) dan Kim et al. (2014) menyatakan penggunaan video 7
minit atau pendek daripada itu mampu mengekalkan tumpuan dan perhatian pelajar dengan lebih baik.
Ini bermaksud pelajar Kolej Komuniti Sungai Petani sudah bersedia untuk menerima penggunaan
Edpuzzle sebagai salah satu platform bagi menjalankan pembelajaran secara atas talian kerana
penggunaan aplikasi Edpuzzle lebih mudah untuk memahami pengajaran dan pembelajaran Front
Office.

Justeru, pengintegrasian aplikasi Edpuzzle dalam PdP Front Office merupakan satu kaedah alternatif
bagi menjalankan kelas secara dalam talian akibat penularan COVID-19. Pensyarah perlu bersedia dari
segi fizikal dan mental serta kemahiran menggunakan pelbagai aplikasi teknologi bagi menjalankan
kelas secara dalam talian. Dengan pengintegrasian aplikasi ini, pensyarah dapat melakukan e-
pembelajaran sama ada di dalam mahupun di luar kolej. Dengan video yang telah dimasukkan bersama
dengan kuiz mengikut topik dalam Edpuzzle, kemahiran pelajar menjawab soalan dapat ditingkatkan.

Kajian ini telah membuktikan keberkesanan penggunaan aplikasi Edpuzzle dalam PdP Front Office.
Walau bagaimanapun perlu dilaksanakan kajian lanjutan yang melibatkan kursus yang berbeza atau
kolej di negeri lain. Selain itu, kajian yang dijalankan untuk pelajar yang mengambil modul Front
Office boleh juga dicadangkan untuk pelajar yang mengambil kursus lain agar hasil dapatan daripada
kajian lanjutan dapat mengekuhkan keberkesanan penggunaan aplikasi ini.

Sceara kesimpulan, tahap kefahaman, tahap persepsi, dan tahap kesediaan pelajar terhadap
penggunaan aplikasi Edpuzzle dalam PdP Front Office adalah tinggi. Secara keseluruhan, hasil
dapatan kajian ini diharap dapat menambah dalam sorotan kajian berkenaan dengan penggunaan
aplikasi Edpuzzle dalam PdP Front Office.
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