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ABSTRAK 

 

 

 

 

 Kajian ini dijalankan bertujuan untuk mengenalpasti kesan kaedah pembelajaran 

menggunakan aplikasi video interaktif Edpuzzle terhadap minat, penglibatan dan 

pencapaian pelajar dalam subjek Sains. Teknik persampelan bertujuan digunakan dalam 

kajian ini untuk memilih sampel. Sampel yang dipilih adalah pelajar dari sebuah sekolah 

rendah di daerah Batu Pahat, Johor. Sebanyak 40 orang murid yang dipilih sebagai 

sampel dalam kajian ini. Sampel dipilih dari dua kelas tahun 2 yang mempunyai latar 

belakang TMK yang serupa di sekolah rendah tersebut. Ujian pra dan ujian pasca, 

senarai semak serta soal selidik digunakan sebagai instrumen dalam kajian ini untuk 

tujuan mengumpul data yang diperlukan daripada sampel kajian bagi mengenal pasti 

keberkesanan penggunaan aplikasi video interaktif, Edpuzzle dalam meningkatkan 

minat, penglibatan dan pencapaian pelajar dalam mata pelajaran Sains. Data kajian 

dianalisis melalui statistik inferensi dengan menggunakan perisian Statistical Package 

for Social Science (SPSS). Hasil analisis data yang diperoleh menunjukkan bahawa 

terdapat perbezaan yang signifikan dalam tahap minat, penglibatan dan pencapaian 

pelajar sekolah rendah dalam subjek Sains apabila menggunakan aplikasi Edpuzzle. Hal 

demikian menunjukkan bahawa penggunaan video interaktif di dalam kelas cenderung 

untuk meningkatkan kualiti pengajaran dan pembelajaran melebihi apa yang disediakan 

di dalam bilik darjah konvensional. Hasil kajian ini diharap dapat menjadi rujukan bagi 

guru-guru Sains yang lain untuk merancang proses pembelajaran menggunakan 

Edpuzzle dan aplikasi ini sememangnya akan dapat membantu guru untuk mencapai 

tujuan utama dalam pembelajaran Sains. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

This study was conducted to identify the effect of learning method using 

Edpuzzle interactive video application on students' interest, involvement and 

achievement in Science subject. Purposive sampling techniques were used in this study 

to select the sample. The selected sample are students from a primary school in the 

district of Batu Pahat, Johor. A total of 40 students were selected as samples in this 

study. The sample were selected from two year 2 classes who had similar ICT 

backgrounds in the primary school. Pre-tests and post-tests, checklists and 

questionnaires were used as instruments in this study for the purpose of collecting data 

required from the study sample to identify the effectiveness of the use of interactive 

video application, Edpuzzle in increasing students’ interest, involvement and 

achievement in Science subject. Data in this study were analyzed through inferential 

statistics using Statistical Package for Social Science (SPSS) software. The results of 

the data analysis obtained showed that there are significant differences in the level of 

interest, involvement and achievement of primary school students in Science subject 

when using Edpuzzle application. This shows that the use of interactive video in the 

classroom tends to improve the quality of teaching and learning beyond what is provided 

in the conventional classroom. The results of this study are expected to be a reference 

for other Science teachers to plan the learning process using Edpuzzle and this 

application will indeed be able to help teachers to achieve the main goals in Science 

learning. 
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BAB 1  
 

 

PENGENALAN 

1.1 Pengenalan 

Pelaksanaaan proses Pengajaran dan Pemudahcaraan (PdPc) secara efektif 

merupakan matlamat utama pendidikan di Malaysia. Mengikut aspirasi yang 

ditetapkan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM), proses PdPc yang 

dijalankan mengikut Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) dan Kurikulum 

Standard Sekolah Rendah (KSSR) adalah pembelajaran abad ke-21 yang efektif dari 

tahun 2014 hinggalah sekarang (Ainun, 2017). Aspirasi KPM ini sejajar dengan 

"Transformasi Pendidikan Nasional" yang digariskan dalam "Pelan Pembangunan 

Pendidikan Malaysia" (PPPM, 2013-2025). Pengenalan inovasi Teknologi Maklumat 

dan Komunikasi (TMK) merupakan ikhtiar baharu dalam gelombang kedua PPPM 

(2016-2020). Maka untuk merealisasikan usaha ini, KPM telah meneliti peluang-

peluang baru untuk mempertingkatkan penggunaan TMK dalam pengajaran dan 

pembelajaran (PdP) dengan memperkukuhkan lagi pengetahuan asas TMK dalam 

sistem pendidikan di Malaysia. Kementerian juga telah mengenalpasti strategi 

berikutan daripada beberapa penyelidikan antarabangsa berkaitan pengintegrasian 

Teknologi Maklumat dan Komunikasi dalam PdP untuk meningkatkan kemahiran 

berfikir aras tinggi (KBAT) dalam kalangan pelajar. 

 

 

Menurut Hassan (2007), dalam usaha merealisasikan kehendak Kementerian 

Pendidikan Malaysia, guru harus bertanggungjawab untuk menjana modal insan kelas 

pertama dan menentukan masa depan pelajar. Maka, kaedah dan strategi PdPc yang 

digunakan oleh guru haruslah kreatif dan inovatif sama ada di dalam dan di luar kelas, 

Pembelajaran itu menyeronokkan dan berkesan bagi pelajar, sekiranya kaedah 

pengajaran dipelbagaikan dan disesuaikan mengikut kandungan kursus dan keperluan 

serta kemampuan pelajar di dalam kelas. Penggunaan bahan PdPc dapat membolehkan 
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penggunaan pelbagai deria, menjadikan proses pengajaran ini sememangnya efektif. 

Penggunaan medium dan aplikasi pembelajaran yang pelbagai turut membantu dalam 

mencapai matlamat pembelajaran yang ditetapkan oleh guru. 

 

 

Maka, menjadi tugas dan tanggungjawab guru untuk merancang aktiviti PdPc 

yang berpusatkan pelajar bagi menerapkan ciri-ciri pembelajaran abad ke-21 dalam 

sanubari anak-anak muridnya. Kaedah dan strategi yang berkesan merupakan faktor 

yang penting dalam membantu pelajar meningkatkan kemampuan mereka untuk 

menguasai ilmu pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan. Teknik dan strategi 

PdPc yang baharu dan perancangan PdPc yang kreatif serta menarik dapat membantu 

dalam mempertingkatkan pemahaman pelajar dalam sesuatu subjek. Kaedah 

pengajaran yang tradisional perlu beralih kepada pengajaran yang berpusatkan pelajar 

dan perancangan pengajaran haruslah berinovatif yang bertumpu kepada 

perkembangan kemahiran berfikir dan kemahiran teknologi. Penggunaan strategi 

pengajaran yang berlainan semasa PdPc merupakan satu inisiatif dalam 

mempelbagaikan kaedah pengajaran guru. 

  

1.2 Latar belakang masalah 

Sains adalah mata pelajaran yang membantu memperkembangkan banyak 

kemahiran abad ke-21 yang pelajar perlukan untuk bersaing di dunia global kita seperti 

penyelesaian masalah, pemikiran kritis, penaakulan, kreativiti serta tafsiran dan 

analisis (Jacobs, 2009; Zhao, 2009). Pembelajaran sains boleh menjadi pengalaman 

pendidikan yang menarik dan bermanfaat yang dapat memberi inspirasi dan motivasi 

kepada pelajar untuk melanjutkan sains sebagai kerjaya.  

Subjek Sains dapat membantu pelajar untuk meneroka diri mereka sendiri dan 

persekitaran secara lebih baik dan mendalam. Selain itu, mata pelajaran ini turut 

membantu dalam memupuk kemahiran saintifik dan kemahiran berfikir serta 

menerapkan sikap dan nilai dalam jiwa pelajar (Aziz & Lin, 2010). Proses pengajaran 
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dan pembelajaran Sains menimbulkan rasa seronok dan memberikan pengalaman yang 

menarik serta mencabar bagi setiap pelajar. 

Sebagaimana yang kita sedia maklum, sejak peperiksaan UPSR mula-mula 

diperkenalkan, subjek Sains telah dijadikan subjek teras yang mesti dilulus oleh 

pelajar. Walaubagaimanapun, mengikut Pelaporan Pentaksiran Sekolah Rendah 

(Kementerian Pendidikan Malaysi, 2019) yang dikeluarkan pada tahun 2019, di antara 

427,151 calon UPSR tahun 2018 yang telah mendaftar, yang memperoleh gred A cuma 

10.31% pelajar sahaja dan pelajar yang mendapat gred B hanya 31.25% manakala pada 

tahun 2019 seramai 445,641 calon telah mendaftar untuk UPSR dan hanya 9.76% 

pelajar sahaja yang cemerlang dengan gred A dan 30.53% pelajar mendapat gred B 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2019). Daripada analisis data yang diperoleh ini, 

didapati peratusan pelajar yang mendapat gred A dan gred B saban tahun makin 

menurun dari segi pencapaian. Berdasarkan analisis UPSR Sekolah Kebangsaan Parit 

Lapis pada tahun 2019, dalam kalangan 31 orang calon yang mendaftar, yang 

mendapat gred A hanya 9.68% dan gred B pula 22.58% sahaja manakala yang gagal 

adalah 3.23%. Mengikut perbandingan analisis keseluruhan mata pelajaran Sains bagi 

tahun 2018 dan 2019 pula didapati terdapat peningkatan dalam peratus penguasaan 

mata pelajaran ini. Walaubagaimanapun, peratus tahap penguasaan pelajar ini masih 

pada taraf yang rendah dan perlu dipertingkatkan lagi.   

Memandangkan pentingnya sains dalam masyarakat kita, sangat 

membimbangkan apabila didapati pelajar menjadi tidak berminat dan tidak 

bermotivasi untuk belajar sains pada usia muda (Anderman & Maehr, 1994; Hidi & 

Harackiewicz, 2000; Renninger & Hidi, 2011; Yager & Yager, 1985). Sebilangan 

penyelidik percaya bahawa pelajar datang ke sekolah dengan minat semula jadi dalam 

sains dan penurunan tahap minat berpunca dari cara pengajaran dan pembelajaran 

Sains di sekolah (Bulunuz & Jarrett, 2015; Mitchell, 1993). 

Kajian yang dijalankan oleh Ishak (2008) menunjukkan bahawa 60% daripada 

1300 pelajar yang ditinjau menunjukkan bahawa mereka tidak mempunyai minat 

untuk mempelajari subjek Sains. Menurut Meor (2003) melalui kajiannya 

merumuskan bahawa gaya PdPc guru yang tidak menarik menyebabkan penurunan 
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minat pelajar dalam pembelajaran Sains. Teknik penghafalan yang biasa digunakan 

dalam subjek Sains dianggap teknik yang tidak begitu menarik dan kurang bersesuaian 

bagi pelajar terutamanya bagi pelajar sekolah rendah. Abu Hassan (2003) pula 

menyatakan bahawa guru tidak menyediakan ruang untuk penglibatan pelajar dalam 

proses PdPc yang dijalankan. Oleh hal yang demikian, guru perlulah mempelbagaikan 

kaedah PdP dalam PdP Sains dan tidak hanya terhad pada buku teks sahaja supaya 

pelajar lebih berminat dan melibatkan diri secara aktif dalam PdP yang dijalankan. 

Dalam pada itu, guru sentiasa digalakkan untuk merancang dan menggunakan 

pendekatan yang sesuai dalam proses PdPc bagi membantu meningkatkan minat dan 

motivasi murid dalam subjek Sains. Pendekatan yang diamalkan juga berperanan 

penting dalam mempertingkatkan keupayaan pelajar untuk menguasai kemahiran dan 

pengetahuan yang disampaikan. Pendekatan atau kaedah yang dipilih oleh guru 

haruslah sesuai dan menepati kandungan kurikulum, kemahiran dan keupayaan murid 

serta mengikut prasarana yang sedia ada. Menurut Husin dan Nordin (2011), 

perancangan teknik PdP yang bervariasi dan berbeza perlu bagi pelajar yang 

mempunyai tahap dan gaya pembelajaran yang berlainan. Antara teknik pengajaran 

yang boleh digunapakai dalam mengajar Sains ialah eksperimen, simulasi, lawatan di 

luar bilik darjah, projek dan penggunaan TMK. Kajian yang dijalankan oleh Salehudin, 

Hassan & Hamid (2017) pula menunjukkan bahawa kaedah dan strategi pengajaran 

penting untuk menarik minat pelajar dan mengubah pandangan mereka terhadap 

subjek yang sukar. Maka, guru hendaklah membuat perancangan, mereka bentuk dan 

menyusun proses pengajaran dan pembelajaran dengan mengintegrasikan pedagogi 

dan teknologi yang bersesuaian dengan gaya pembelajaran pelajar pada era ini. 

Pada tahun 2014, KPM telah melancarkan Program Rintis Pembelajaran Abad 

ke-21 dan kemudian menyebarluaskannya ke seluruh institusi-institusi pendidikan di 

negara pada tahun 2015 bagi menekankan betapa pentingnya peranan guru sebagai 

perancang PdPc untuk melakukan transformasi dalam kaedah pengajaran dan 

pembelajaran mengikut arus perkembangan sistem pendidikan dan teknologi pada 

masa kini. Salah satu ciri pembelajaran abad ke-21 yang telah ditekankan ialah 

pembelajaran yang berpusatkan pelajar. Subjek Sains dikatakan antara subjek yang 

memerlukan penggunaan pendekatan yang berpusatkan pelajar dan guru hanya 
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berperanan sebagai pembimbing sahaja. Kenyataan ini disokong oleh Dana Bulba 

(2021) bahawa pembelajaran Sains berpusatkan pelajar memberi peluang kepada 

mereka untuk meneroka penyelesaian, mengembangkan kefahaman mengenai 

fenomena yang sedang disiasat, menghuraikan konsep dan proses, dan menilai 

pemahaman mereka berdasarkan bukti yang ada. Hal demikian dapat membantu 

pelajar meneroka sendiri sesuatu konsep Sains dan dengan ini kefahaman mereka 

berkaitan sesuatu konsep yang diajar dapat dipertingkatkan. Dengan ini, secara tidak 

langsung guru dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan dan 

menarik minat pelajar untuk mempelajari subjek Sains. Maka, dapat dikatakan bahawa 

pendekatan berpusatkan pelajar untuk pengajaran Sains lebih berkesan daripada 

pendekatan tradisional dalam mengembangkan minat, penglibatan dan pengetahuan 

pelajar mengenai Sains (Prensky, 2008). 

Ciri pembelajaran abad ke-21 yang seterusnya ialah penggunaan sumber-

sumber teknologi sebagai bahan bantu belajar seperti komputer serta aplikasi-aplikasi 

terkini yang merupakan medium yang penting untuk bilik darjah abad ke-21 ini. 

Penggunaan laman web dan aplikasi dalam talian menerusi komputer ini akan 

membantu pelajar untuk mempelajari subjek Sains dengan lebih berkesan dan menarik 

minat mereka terhadap mata pelajaran yang dianggap sukar ini serta menggalakkan 

penglibatan murid secara aktif dalam aktiviti-aktiviti PdPc yang dilaksanakan. 

Kenyataan ini selari dengan pendapat Mohd. Noorhadi Mohd. Yusof dan Zurinah 

Tahir (2017) bahawa pembelajaran berasakan web dan aplikasi atas talian dapat 

menggalakkan pembelajaran kendiri dalam kalangan pelajar dan seterusnya 

meningkatkan minat dan penglibatan mereka dalam pembelajaran. Siti Hendon Sheikh 

Abdullah (2016) berpendapat bahawa pembelajaran kendiri juga adalah salah satu ciri 

dalam pembelajaran abad ke-21 ini di mana guru hanya akan memberikan maklumat 

yang minima mengenai konsep Sains yang diajar melalui aplikasi dalam talian atau 

laman web dan murid dikehendaki mengakses sendiri maklumat tambahan berkaitan 

konsep tersebut melalui enjin-enjin pencarian. Keupayaan bahan-bahan elektronik 

yang berperanan untuk menyampaikan maklumat dengan cepat dan tepat ini akan 

mewujudkan persekitaran PdPc yang menarik dan menyeronokkan serta membantu 

murid menguasai sesuatu konsep Sains dengan mudah.  
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Menurut Zuraidah Ramdzan (2013) kesesuaian kaedah pengajaran guru 

memberikan implikasi yang sangat besar dalam pelaksanaan pengajaran dan 

pembelajaran. Kaedah PdPc yang pelbagai dapat menarik minat dan meningkatkan 

motivasi pelajar dalam mempelajari Sains manakala PdP Sains yang kurang menarik 

akan mempengaruhi minat serta motivasi pelajar dalam mata pelajaran berkenaan dan 

seterusnya memberi kesan pada prestasi akademik mereka. Terdapat beberapa aspek 

yang perlu diberi tumpuan apabila memilih kaedah pengajaran dan pembelajaran iaitu 

keperluan kurikulum, keupayaan pelajar, kecerdasan pelbagai pelajar, sumber-sumber 

pengajaran dan prasarana yang sedia ada. Zuraidah Ramdzan (2013) juga menyatakan 

bahawa bagi memastikan keberkesanan sesuatu sesi PdPc yang dirancang, aspek gaya 

pembelajaran pelajar, minat, kebolehan pelajar serta sumber bahan pembelajaran perlu 

dititikberatkan. Boleh dikatakan bahawa penggunaan video pembelajaran ialah antara 

kaedah yang sesuai dan menarik untuk mengajar subjek Sains dengan mengambilkira 

kesemua aspek-aspek ini. 

Penggunaan teknologi maklumat dan komunikasi (TMK) dan perkembangan 

teknologi pada masa kini mempunyai potensi yang cukup besar dalam membantu 

pelajar dalam proses PdP Sains kerana ia memudahkan mereka untuk mendapatkan 

maklumat dengan cepat dan tepat. Pelajar juga dapat mencari dan meneroka maklumat 

atau bahan yang mereka perlukan dengan hanya mengakses sumber-sumber yang 

berkaitan melalui penggunaan TMK. Selain itu, pelajar juga boleh mendapatkan 

maklum balas segera dengan adanya TMK (Kaushlendra Pathak & Nawal, 2018). Hal 

demikian dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang bermakna dan efektif serta 

minat dan penglibatan pelajar juga dapat dipertingkatkan. Dengan wujudnya, sumber-

sumber teknologi seperti komputer, internet, laptop, telefon pintar, televisyen dan 

sebagainya proses PdP dapat dilaksanakan secara berkesan dalam suasana yang 

menarik. Seperti yang kita sedia maklum, dewasa ini penggunaan komputer tidak 

hanya terbatas pada pencarian informasi melalui akses internet, malah dengan 

wujudnya pelbagai perisian pembelajaran yang menarik dan canggih minat dan 

penglibatan pelajar dalam proses PdP juga telah meningkat. Dengan ini, secara tidak 

langsung penggunaan komputer juga telah diperluaskan. Misalnya, perisian 

pembelajaran seperti animasi, simulasi komputer dan sebagainya sangat bermanfaat 

kepada pelajar untuk belajar dan memahami sesuatu konsep Sains yang abstrak dan 
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kompleks. Premma Ganason (2019) dalam kajiannya menyatakan bahawa 

penyampaian konsep Sains yang sukar dan kompleks telah dipermudahkan dengan 

menggunakan animasi dan simulasi komputer. Ciri-ciri interaktif komputer sebegini 

telah menjadikan pelajar lebih aktif dan bersikap positif dalam proses PdP yang 

dijalankan dan menerima pengetahuan yang disampaikan secara lebih terbuka. Selain 

itu, dengan adanya animasi, video, grafik, simulasi dan pelbagai aplikasi semangat dan 

kesungguhan pelajar juga turut dapat dipertingkatkan. Guru boleh menggabungjalin 

elemen-elemen ini dalam proses pengajaran di dalam kelas supaya dapat membantu 

pelajar memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai topik dan isi yang diajar 

(Budhwar, 2017; Kaushlendra Pathak & Nawal, 2010). 

Memang tidak dinafikan bahawa pelajar zaman ini terlalu banyak terdedah 

kepada alat-alat berteknologi tinggi seperti telefon pintar, komputer, tablet, internet 

dan sebagainya. Dalam pada itu, guru boleh mengambilkira ciri-ciri ini semasa 

merancang PdP dan mengambil insiatif untuk menggunakan pelbagai aplikasi dalam 

talian yang sedia ada misalnya Edpuzzle supaya dapat mewujudkan suasana 

pembelajaran yang seronok dan menarik. Teknologi didapati sangat membantu dalam 

melahirkan minat dan penglibatan pelajar dalam PdPc dan hal demikian telah 

dibuktikan kesahihannya melalui kajian-kajian lepas yang menunjukkan maklum balas 

yang positif dengan penggunaan pelbagai bahan pembelajaran berteknologi sama ada 

dalam talian atau di luar talian.  

Seperti yang kita sedia maklum, video pembelajaran merupakan salah satu 

sumber bahan pembelajaran berasaskan teknologi yang penting, biasanya digunakan 

oleh pelajar untuk mengisi jurang pengetahuan dan oleh guru dalam PdP yang 

berpusatkan pelajar atau kelas terbalik.  June, Aizan Yaacob & Kheng, (2014) dalam 

kajian mereka menyatakan bahawa penggunaan video merupakan pilihan utama 

pelajar sebagai sebahagian daripada alat pembelajaran. Kajian ini juga menunjukkan 

bahawa interaksi dan pemikiran kritis mungkin tidak dapat dikembangkan dengan 

berkesan hanya dengan menggunakan atau menunjukkan video di kelas. Ia harus 

diintegrasikan dengan pelbagai jenis aktiviti interaktif seperti melibatkan pelajar 

dalam video dan sebagainya. Pendekatan ini sangat disokong oleh pendekatan 

konstruktivis yang menunjukkan bahawa apabila pelajar melibatkan diri secara aktif 
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dalam aktiviti pembelajaran motivasi mereka untuk belajar juga akan meningkat. 

Dengan kata lain, pengajaran dan pembelajaran dengan pendekatan konstruktivisme 

akan mendorong kepada pengalaman belajar yang lebih baik kerana pembelajaran 

disokong oleh pengetahuan sedia ada mereka (Leidner & Jarvenpaa, 2005). Komen 

yang diperoleh daripada aktiviti reflektif oleh pelajar juga menunjukkan bahawa 

penggunaan video dan aktiviti interaktif dapat mempertingkatkan motivasi dan 

penglibatan pelajar untuk menghadiri kelas dan mengekalkan minat mereka untuk 

belajar (Vural & Zellner, 2010). Kajian yang dijalankan oleh Dalton, D.W. dan 

Hannafin, M.J. (2017) juga menunjukkan bahawa pelajar lebih menggemari video 

interaktif berbanding video yang linear.  Teknologi terkini telah membolehkan video 

menjadi lebih interaktif dan berpusatkan pengguna seperti aplikasi Edpuzzle, H5P, 

Vizia, iSpring dan banyak lagi. Perbezaan diantara aplikasi ini adalah dari segi fungsi, 

pelantar dan harga.  

Edpuzzle merupakan antara salah satu aplikasi video interaktif yang sangat 

bermanfaat dan boleh digunakan secara meluas oleh semua golongan guru dan pelajar. 

Aplikasi video interaktif ini sangat sesuai digunakan untuk tujuan PdPc sama ada 

dalam kelas atau di luar kelas. Penggunaan aplikasi ini dapat meningkatkan 

pengalaman pembelajaran jarak jauh dalam kalangan pelajar dan guru. Pelajar boleh 

mengakses tugasan yang diberi oleh guru di mana-mana dan bila-bila sahaja mengikut 

kesesuaian mereka (Asiya Tabassum, 2020). Video pembelajaran paling berkesan 

apabila digabungkan dengan strategi pembelajaran aktif misalnya meminta pelajar 

‘pause’ video dan menjawab soalan sebelum teruskan menonton video selebihnya 

(Giyanto, Heliawaty, & Rubini, 2020). Secara lumrahnya, apabila pelajar diberikan 

video dengan soalan, mereka sering melangkau video sepenuhnya dan hanya 

menjawab soalan. Hasilnya, pelajar yang berbuat demikian kehilangan peluang untuk 

memperoleh maklumat yang ingin disampaikan melalui video tersebut. Oleh itu, 

sebuah platform perlu disediakan bagi melatih pelajar untuk memberikan kesungguhan 

dalam video yang ditugaskan dengan menyelitkan soalan-soalan dalam video tersebut. 

Medium pembelajaran seperti ini merupakan pilihan kegemaran ramai pendidik untuk 

menjalankan aktiviti di luar kelas yang berpusat pada video.  
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Edpuzzle adalah aplikasi atau medium dalam talian yang mengubah cara 

pelajar menggunakan video dalam e-pembelajaran dengan menambahkan komponen 

interaktif, mengesan tahap penglibatan pelajar pada tugasan video dan membuat 

pelajar bertanggungjawab untuk terlibat dengan video yang ditugaskan. Edpuzzle ialah 

salah satu alat pembelajaran dalam talian yang membolehkan pelajar menonton dan 

berinteraksi dengan video di samping membantu guru untuk mengumpul data 

berkenaan penglibatan murid sepanjang PdPc dilaksanakan (Giyanto, Heliawaty, & 

Rubini, 2020). Aplikasi video interaktif ini dikelaskan sebagai sebuah platform yang 

dibangunkan dengan sistem yang memberikan maklum balas segera dan hal demikian 

membolehkan murid sentiasa terhubung dengan guru ketika proses PdP. Kenyataan ini 

jelas terbukti melalui kajian yang dijalankan oleh Julinar & Yusuf (2019) di mana 

pelajar yang diajar menggunakan Edpuzzle dapat belajar di mana-mana dan bila-bila 

sahaja mereka suka, menontonnya berulang kali dan yang paling penting, mereka 

dapat memperoleh maklumat awal mengenai isi kandungan yang akan disampaikan 

oleh guru sehingga mereka sangat yakin dan mempunyai motivasi yang memicu rasa 

ingin tahu dan mendorong penglibatan aktif dalam sesi sumbang saran. 

Aktiviti pembelajaran yang mengambil kira aspek-aspek seperti interaktif, 

kreatif, motivasi dan penglibatan akan membantu dalam proses pembelajaran. Hal 

demikian telah dibuktikan melalui beberapa kajian bahawa media interaktif dan 

berkualiti seperti video memainkan peranan yang penting dalam meningkatkan 

pengalaman pengajaran dan pembelajaran. Menurut Jonassen, D. et al (2013) 

interaktiviti dianggap penting kerana boleh mempengaruhi keberkesanan pendidikan 

secara positif. Meningkatkan interaktiviti dalam persekitaran pembelajaran dapat 

mengukuhkan konsep yang dipelajari dan memberikan peluang pembelajaran yang 

berkesan. Ini kerana melalui aktiviti dan video interaktif, pelajar dapat mengawal 

kadar pembelajaran mereka dan seperti yang kita sedia maklum video mempunyai 

elemen-elemen seperti suara, warna dan grafik yang akan memperkaya proses 

pembelajaran. Selain itu, penggunaan video juga sangat sesuai untuk pelbagai jenis 

gaya pembelajaran tanpa mengira sama ada mereka adalah pelajar kinestetik, visual 

atau pendengaran (Vural, 2013). Namun, walaupun terdapat banyak kajian yang 

menunjukkan kesan positif penggunaan video pembelajaran, kajian mengenai 

penggunaan video interaktif khususnya melalui aplikasi Edpuzzle masih lagi terhad. 
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Mengikut pemerhatian yang dilakukan oleh pengkaji di sebuah sekolah rendah 

didapati bahawa guru-guru Sains biasanya memberi tugasan berpusatkan pada video 

pembelajaran namun penggunaannya tidak begitu efektif kerana guru tidak dapat 

mengakses data murid yang menonton video yang diberi. Aplikasi video pembelajaran 

interaktif seperti Edpuzzle sangat minimum digunakan oleh guru-guru Sains dalam 

proses PdP mereka. Selain itu, kajian berkaitan dengan kesan penggunaan video 

pembelajaran interaktif dalam meningkatkan minat, penglibatan serta pencapaian 

pelajar dalam subjek Sains juga masih lagi terhad.  

1.3 Pernyataan Masalah 

Mengajar subjek Sains bukannya sesuatu yang mudah. Salah satu masalah 

utama dalam PdPc Sains adalah mengenai perhatian pelajar yang sering terganggu 

disebabkan beberapa faktor termasuklah kurang minat dan motivasi yang rendah. 

Tidak mudah bagi guru Sains untuk membantu pelajar mencapai matlamat utama 

mereka dalam PdP yang dirancang. Antara punca utama kehilangan minat pelajar dan 

tahap penglibatan pelajar yang rendah dalam subjek Sains ialah kaedah atau strategi 

pembelajaran yang kurang menarik.  

Kini, pelajar banyak didedahkan dengan kaedah-kaedah pembelajaran yang 

mampu meningkatkan minat dan penglibatan mereka dalam proses PdP yang 

dijalankan. Ternyata pengajaran dan pembelajaran melalui video interaktif seperti 

Edpuzzle mampu memberikan motivasi dan menggalakkan penglibatan pelajar secara 

maksima. Terdapat kajian yang menunjukkan bahawa pelajar lebih menggemari video 

interaktif berbanding video yang linear (Dalton, D.W. & Hannafin, M.J. 2007). 

Menurut kajian yang dijalankan oleh Tay (2003), didapati hampir 85 peratus pelajar 

tidak mempunyai minat dan motivasi untuk mengikuti proses PdP yang dilaksanakan 

oleh guru. Hal demikian kerana kaedah atau strategi pembelajaran konvensional yang 

diamalkan kurang efektif dan membosankan pelajar.  
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Teknik atau pendekatan sebegini sememangnya tidak sesuai untuk generasi 

sekarang yang mahir dalam teknologi maklumat dan komunikasi. Mereka lebih gemar 

menggunakan alat-alat berteknologi seperti komputer riba, tablet, telefon pintar, 

aplikasi-aplikasi atas talian dan sebagainya. Menurut kajian Muralidharan (2018), 

didapati 30 peratus pelajar menghabiskan 1 hingga 2 jam sehari di internet, 20 peratus 

pelajar menghabiskan 1 hingga 3 jam sehari dan 35 peratus pelajar menghabiskan 2 

hingga 5 jam sehari di internet. Keadaan ini menunjukkan bahawa internet telah 

menjadi salah satu keperluan yang penting dalam pembelajaran pada masa kini. 

Daripada kajian Tahir dan Arif (20I5), ibu bapa pada masa kini bersetuju bahawa 

murid sekolah rendah harus dibenarkan untuk menggunakan peranti mudah alih untuk 

tujuan pembelajaran. Bahkan ada ibu bapa berpendapat bahawa aplikasi pembelajaran 

membantu dalam kemahiran berfikir anak-anak mereka untuk memperoleh 

peningkatan dalam pembelajaran. Maka, guru boleh mengubahsuai perancangan PdP 

mengikut gaya pembelajaran pelajar masa kini iaitu dengan menggunakan alat-alat 

komunikasi dan aplikasi pembelajaran yang interaktif seperti Edpuzzle dalam usaha 

mewujudkan persekitaran pembelajaran yang menyeronokkan dan bermakna.  

Minat dan penglibatan pelajar dalam subjek Sains mungkin dapat ditingkatkan 

dengan menggunakan aplikasi video interaktif kerana ia dianggap sebagai sejenis 

sumber bahan pendidikan yang sangat berkesan. Pernyataan ini disokong oleh 

Oropeza, Sanchez, dan Villagomez (2015) yang menyatakan bahawa penggunaan 

aplikasi video interaktif sememangnya dapat membuahkan hasil pengajaran yang lebih 

baik berbanding bahan bantu pembelajaran lain yang bersifat instruksional. Salah satu 

aplikasi pembelajaran interaktif yang agak popular untuk tujuan ini adalah Edpuzzle. 

Dapatan daripada kajian yang dijalankan oleh Povey (2016) menunjukkan persepsi 

positif terhadap penggunaan aplikasi pembelajaran ini kerana maklum balas segera 

yang diberikan dan kemampuannya untuk merangsang perkembangan kognitif pelajar.  

Hasil daripada kajian oleh Chou, C. C. (2016) juga menunjukkan bahawa 

strategi pengajaran yang berasaskan video interaktif dapat meningkatkan tahap 

pencapaian pelajar Sains yang berprestasi rendah. Menggunakan Edpuzzle adalah cara 

inovatif untuk meningkatkan minat, penglibatan serta pencapaian pelajar dalam 

aktiviti pengajaran dan pembelajaran. Ia dapat membantu guru untuk memeriksa 
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penglibatan pelajar dalam Sains di dalam dan di luar kelas, mengenalpasti 

perkembangan mereka, menilai kefahaman, dan mengumpul laporan berdasarkan 

tugasan yang diberikan. Tambahan pula, guru dapat memilih video yang sesuai dengan 

tajuk dan kandungan daripada begitu banyak video menarik yang sedia ada di 

Edpuzzle. Guru boleh memilih topik atau isi lain yang berbeza juga supaya pelajar 

tidak merasa bosan dengan aktiviti tersebut. Oleh itu, kajian ini cuba untuk 

mengenalpasti samada penggunaan video interaktif menerusi aplikasi Edpuzzle dapat 

membantu meningkatkan minat, penglibatan dan pencapaian pelajar dalam 

mempelajari Sains khususnya di peringkat sekolah rendah.  

1.4 Objektif kajian 

Tiga objektif utama telah ditetapkan dalam penyelidikan ini iaitu :  

1. Mengenalpasti tahap minat murid dalam subjek Sains apabila 

menggunakan aplikasi Edpuzzle. 

2. Mengenalpasti tahap penglibatan murid dalam subjek Sains apabila 

menggunakan aplikasi Edpuzzle. 

3. Mengenalpasti keberkesanan penggunaan aplikasi Edpuzzle terhadap 

pencapaian pelajar dalam subjek Sains. 

1.5 Persoalan kajian 

Persoalan kajian yang telah dikemukakan dalam penyelidikan ini ialah : 

1. Adakah terdapat perbezaan tahap minat murid dalam subjek sains apabila 

menggunakan aplikasi Edpuzzle? 

2. Adakah terdapat perbezaan tahap penglibatan murid dalam subjek sains 

apabila menggunakan aplikasi Edpuzzle?  

3. Adakah penggunaan aplikasi Edpuzzle berkesan dalam meningkatkan 

pencapaian murid dalam subjek Sains? 
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1.6 Hipotesis kajian 

H01 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap minat pelajar antara 

kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan selepas penggunaan 

Edpuzzle.  

H02 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap penglibatan pelajar 

antara kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan selepas penggunaan 

Edpuzzle. 

H03 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam pencapaian antara 

kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan selepas penggunaan 

Edpuzzle. 

1.7 Skop kajian 

Kajian ini memberi fokus kepada keberkesanan penggunaan aplikasi Edpuzzle 

dalam meningkatkan minat dan penglibatan pelajar sekolah rendah dalam subjek 

Sains. Responden yang terlibat dalam kajian adalah seramai 40 orang murid dari 

Sekolah Kebangsaan Parit Lapis di daerah Batu Pahat, Johor. 

1.8 Batasan kajian 

Kajian ini terbatas kerana hanya tertumpu kepada pelajar di peringkat sekolah 

rendah dan melibatkan pelajar dari hanya sebuah sekolah sahaja. Maka, ia tidak sesuai 

untuk diperluas ke sekolah lain, tetapi boleh diberikan penjelasan dan kefahaman 

tentang manfaat aplikasi Edpuzzle dalam PdPc. Dapatan bagi kajian pula bergantung 

kepada kejujuran respon atau jawapan yang diberikan oleh responden. 
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1.9 Kerangka Konsep Kajian 

 
 

Rajah 1.1 Kerangka Konsep Kajian 

 

 

Kerangka konsep kajian yang digunakan ini merujuk kepada Teori Penglibatan 

Kearsley dan Schneiderman (1999). Teori Penglibatan adalah kerangka untuk 

pengajaran dan pembelajaran berasaskan teknologi. Idea asasnya adalah bahawa 

pelajar mesti terlibat secara bermakna dalam aktiviti pembelajaran melalui interaksi 

dengan medium pembelajaran dan aktiviti yang bermanfaat. Walaupun pada 

prinsipnya, penglibatan dapat digalakkan tanpa menggunakan teknologi, Kearsley dan 

Schneiderman percaya bahawa teknologi dapat memudahkan penglibatan dengan cara 

yang sukar dicapai sebaliknya. Dalam kajian yang dijalankan ini, setelah 

mengambilkira latarbelakang dan motivasi pelajar, aplikasi Edpuzzle digunakan untuk 

meningkatkan minat, penglibatan dan pencapaian pelajar dalam subjek Sains. Pelajar 

diharap dapat melibatkan diri secara aktif dalam aktiviti pembelajaran melalui 

interaksi dengan medium pembelajaran yang digunakan iaitu aplikasi Edpuzzle. Teori 

penglibatan ini berdasarkan pada idea bahawa apabila pelajar mendapat pelajaran 
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bermakna, mempunyai tahap motivasi dan minat yang tinggi terhadap aktiviti, mereka 

belajar dengan lebih berkesan, cenderung menyimpan maklumat, dan dapat 

memindahkannya ke konteks lain. 

Mengikut kerangka tersebut, pemboleh ubah tidak bersandar ialah 

pembelajaran berasaskan video melalui penggunaan Edpuzzle. Dalam pada itu, proses 

PdP secara tradisional dijalankan untuk kumpulan kawalan manakala bagi kumpulan 

eksperimen aplikasi Edpuzzle digunakan untuk membantu dalam proses PdP. Minat 

dan penglibatan pelajar dalam proses PdP pula dikelaskan sebagai pemboleh ubah 

bersandar dalam kajian ini. Kerangka konsep kajian ini telah dijadikan tunjang atau 

garis panduan bagi kajian yang telah dijalankan ini. Dengan adanya kerangka konsep 

ini, diharap kajian ini dapat dilaksanakan secara sistematik dan mencapai objektif yang 

ditetapkan.  

1.10 Kepentingan Kajian 

 Penyelidikan akan dilakukan dalam konteks pembelajaran salah satu mata 

pelajaran teras di sekolah rendah iaitu mata pelajaran Sains dari segi minat dan 

penglibatan murid. Hasil kajian akan menunjukkan keberkesanan aplikasi video 

interaktif iaitu Edpuzzle terhadap pembelajaran Sains sekolah rendah yang dapat 

membantu pelajar mencari kaedah pembelajaran yang lebih mudah pada bila-bila masa 

dan di mana sahaja mereka rasa selesa.  

1.10.1 Pelajar 

Penyelidikan ini dapat meningkatkan minat dan penglibatan pelajar dalam 

proses pembelajaran subjek Sains dengan menggunakan Edpuzzle. Selain itu, melalui 

penggunaan aplikasi dalam talian ini para pelajar dapat menikmati pembelajaran yang 

dikendalikan dan tidak bosan semasa belajar. 
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1.10.2 Guru 

Strategi ini boleh menjadi salah satu media yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran dan pengajaran Sains. Hasil penyelidikan ini diharap dapat menjadi 

salah satu rujukan bagi guru Sains untuk menjalankan proses pembelajaran dengan 

menggunakan Edpuzzle sebagai media dan aplikasi ini sememangnya akan dapat 

membantu guru untuk mencapai tujuan utama dalam pembelajaran Sains. 

1.10.3 Sekolah  

Pentadbir sekolah juga boleh mengenalpasti bantuan yang dapat mereka 

berikan kepada guru dan murid untuk memaksimumkan peningkatan minat dan 

penglibatan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran dengan menggunakan 

aplikasi video interaktif ini. Ibu bapa pelajar dapat bekerjasama dengan pendidik 

dengan memantau dan memastikan anak-anak mereka dapat menggunakan aplikasi 

yang digunakan ini dengan tepat dalam pembelajaran Sains supaya dapat mencapai 

tujuan pembelajaran di dalamnya dan tidak digunakan secara sewenang-wenangnya. 

1.10.4 Kementerian Pendidikan Malaysia 

 Kementerian Pendidikan juga dapat menentukan keperluan murid-murid 

daripada hasil kajian ini dan memberikan kerjasama yang mencukupi kepada sekolah-

sekolah dengan memimpin pendidikan Malaysia ke tahap yang baru untuk bersaing 

dalam era globalisasi abad ke-21 ini. Sekiranya kajian ini selesai dan memberikan 

impak yang positif, kaedah yang digunakan ini boleh diaplikasikan dalam 

pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan mutu pembelajaran pelajar. Selain itu, 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran juga sangat diperlukan untuk kemajuan 

dalam bidang pendidikan. 
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1.11 Definisi secara operasi 

Dalam kajian ini, terdapat beberapa istilah yang digunakan mengikut keperluan 

pengkaji dan perlu diberi penerangan untuk kefahaman yang jelas dan menyeluruh. 

Berikut adalah penjelasan ringkas mengenai definisi setiap satu istilah yang telah 

digunakan dalam kajian. 

1.11.1 Video interaktif 

Video interaktif adalah sistem video yang membolehkan pengguna 

berinteraksi. Video dimainkan seperti fail video biasa yang lain, tetapi ia mempunyai 

ciri-ciri khas di mana pengguna boleh memberi dan menerima respons dari dalam 

video itu sendiri. Dalam kajian ini, aplikasi video interaktif Edpuzzle digunakan 

sebagai platform yang membantu guru menyediakan pembelajaran antara guru dan 

pelajar. Dengan menggunakan Edpuzzle, data berkaitan dengan interaksi pelajar 

dengan video, misalnya, berapa kali pelajar menonton, menjawab soalan, atau 

memberikan respons dapat dikumpul. Cara penggunaannya sangat mudah di mana 

video hanya perlu dimuat naik ke YouTube dan kemudian mengimportnya ke 

Edpuzzle untuk diedit. Video boleh diedit secara langsung dengan ciri ‘clipping video’ 

untuk mengambil bahagian yang diperlukan sahaja. Guru juga boleh memasukkan 

rakaman suara mereka ke dalam video dan menyelitkan soalan antara video yang akan 

ditonton oleh pelajar untuk menguji kefahaman mereka mengenai video yang mereka 

tonton. Ciri-ciri ini menjadikan video pembelajaran sangat interaktif untuk pelajar. 

1.11.2 Minat 

 Minat membawa maksud perasaan ingin belajar secara lebih mendalam, lebih 

banyak mengenai sesuatu atau terlibat dalam sesuatu. Istilah minat dalam kajian ini 

dimaksudkan sebagai kecenderungan atau sifat ingin belajar yang ditunjukkan oleh 

pelajar semasa menggunakan aplikasi video interaktif iaitu Edpuzzle ketika proses 

pengajaran dan pembelajaran (PdP) dikendalikan sama ada di dalam kelas bersemuka 

atau kelas di atas talian.  
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1.11.3 Penglibatan 

Definisi bagi istilah penglibatan ialah tingkah laku positif yang ditunjukkan 

oleh murid dengan melibatkan diri secara aktif apabila aplikasi Edpuzzle digunakan 

dalam pembelajaran yang dijalankan. Guru dapat mengenal pasti tahap penglibatan 

murid dengan melihat pada data yang disimpan dalam aplikasi tersebut iaitu berapa 

kali pelajar menonton video yang ditugaskan, menjawab soalan atau memberikan 

respons. Mereka dikehendaki fokus terhadap kandungan dalam video kerana soalan 

akan diajukan ketika mereka menonton dan jawapan mereka akan dinilai. 

1.12 Rumusan 

 Keseluruhan bab 1 telah diperincikan dengan jelas tentang pengenalan, latar 

belakang masalah dan pernyataan masalah bagi kajian yang dijalankan ini. Tujuan 

kajian, objektif dan persoalan kajian yang dinyatakan pula menunjukkan arah tuju 

pelaksanaan kajian ini berkaitan penggunaan Edpuzzle dalam meningkatkan minat dan 

penglibatan pelajar dalam subjek Sains.  
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