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ABSTRAK

Penularan wabak COVID-19 telah memberi impak kepada semua sektor di Malaysiayang menyebabkan berlakunya krisis ekonomi negara. Malahan ianya turut
memberikan kesan kepada sektor pendidikan negara. Rentetan daripada krisis penularan Covid-19, pengkaji telah membangunkan satu aplikasi e-AE sebagai
platform pelaksanaan prosespengajaran dan pembelajaran (PdP) secara dalam talian. Kajian yang dijalankan adalah bertujuan untuk mengenalpasti persepsi pelajar
terhadap pembangunan aplikasi e-AE dari aspek kandungan aplikasi, antaramuka dan minat pelajar terhadap PdP dalam era Covid-19. Kajian berbentuk tinjauan
ini menggunakan soal selidik sebagai instrumen dan data telah dianalisis menggunakan IBM SPSS. Dapatan daripada kajian ini menunjukkan tahap persepsi
pelajar terhadap pembangunan aplikasi e-AE adalah positif di mana ini berada pada tahap tinggi dengan nilai purata skor min sebanyak 4.06. la menunjukkan
bahawa aplikasi e-AE dapat membantu menarik minat terhadap pembelajaran semasa penularan wabak Covid-19. Justeru diharapkan pembangunan aplikasi e-AE
ini dapat digunakan secara meluas dalam proses pengajaran dan pembelajaran lebih-lebih lagi ketika penularan pandemik Covid-19.
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PENGENALAN

Norma baharu dalam pendidikan ketika gelombang pandemik Covid-19 telah menyebabkan Kementerian Pengajian Tinggi
(KPT) telah mengarahkan semua institusi pendidikan tinggi Malaysia terus melaksanakan sesi PdP hendaklah dilaksanakan
secara dalam talian. Walaupun penyebaran virus Covid-19 masih berterusan, maka para pendidik perlu menggunakan cara
kreatif dan inovatif untuk meneruskan pengajaran untuk memastikan bahawa pelajar mempunyai akses kepada pendidikan. Salah
satu penggunaan teknologi adalah platform e-pembelajaran, di mana pendidik terus melaksanakan tugas mengajar dengan
berinteraksi secara dalam talian dengan pelajar. Kajian oleh (Supramaniam,2015), bahawa e-pembelajaran yang dibangunkan
dapat menjadi pemangkin utama dalam mencapai maklumat. Secara tidak langsung, pembangunan e-pembelajaran yang
dibangunkan ini akan dapat menarik minat pelajar dan mudah digunakan.

Aplikasi e-AE dihasilkan menerusi penggunaan platform Wix yang boleh dicapai menerusi Wix.com serta perisian Adobe
After Effect, Filmora, Bandi.com dan OBS. Aplikasi ini dibangunkan khusus untuk para pelajar yang mengikuti kursus SMP
3193-Penerbitan Video Digital bagi program Multimedia Kreatif Pengiklanan di Kolej Komuniti Jasin, Melaka. Elemen
multimedia seperti video, animasi, audio, teks dan grafik digunakan dalam pembangunan aplikasi e-AE. Capaian kepada
kandungan pembelajaran dapat memudahkan dan menjimatkan masa kepada pensyarah dan pelajar. Pembangunan aplikasi e-AE
adalah salah satu cara yang dapat digunakan untuk menarik minat para pelajar agar lebih memahami dan mendalami sesuatu
topik pembelajaran serta membantu dalam memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran terutamanya ketika penularan
Covid-19. Kajian oleh (Mohd Najib, Abu Bakar & Othman, 2016), melalui e-pembelajaran, para pelajar dapat belajar pada bila-
bila masa menggunakan medium elektronik dan secara tidak langsung ianya dapat mendidik pelajar untuk belajar secara kendiri.
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Pernyataan masalah

Pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran ketika penularan pandemik Covid-19 memberikan satu cabaran dan implikasi
yang besar dalam institusi pendidikan bukan sahaja di negara malahan di seluruh dunia. Aktiviti PdP secara bersemuka tidak
dapat dijalankan, maka para pendidik perlu kreatif dalam mempelbagaikan kaedah PdP. Rentetan daripada gelombang pandemik
Covid-19 yang melanda di negara kita, pengkaji telah membangunkan satu aplikasi e-pembelajaran bagi membantu para pelajar
dalam proses pengajaran dan pembelajaran.

Objektif Kajian

Obijektif-objektif yang disasarkan dalam kajian ini adalah untuk:
i Mengenalpasti persepsi pelajar terhadap pembangunan aplikasi e-AE dari aspek kandungan.
ii. Mengenalpasti persepsi pelajar terhadap pembangunan aplikasi e-AE dari antaramuka.
iii. Mengenalpasti persepsi pelajar terhadap pembangunan aplikasi e-AE dari aspek minat proses PdP.

Kepentingan kajian

i Kajian ini membantu pengkaji untuk mengetahui persepsi pelajar terhadap pembangunan aplikasi aplikasi e-AE

semasa penularan Covid-19.

ii. Di samping itu, kajian ini dapat memudahkan pensyarah meneruskan pengajaran untuk memastikan bahawa pelajar
mempunyai akses kepada pendidikan.

iii. Kajian ini dapat membantu para pelajar mengakses maklumat berkaitan pembelajaran pada bila- bila masa
menggunakan medium elektronik dan secara tidak langsung ianya dapat mendidik pelajar untuk belajar secara kendiri.

iv. Selain itu, kajian ini juga dapat memberi respon kepada pihak pengurusan kolej bagi memperluaskan penggunaan e-
pembelajaran dalam sistem pembelajaran pada masa akan datang.

KAJIAN LITERATUR

Wabak Covid-19 telah memberi kesan yang besar kepada seluruh sektor di seluruh dunia. Menurut Prof. Dr. Fatin Aliah
Phang (2020), penularan pandemik Covid-19 telah menyebabkan berlakunya Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) di mana setiap
individu perlu berada di rumah. Menurut Hafidzul Hilmi (2020), Kementerian Pendidikan Tinggi (KPT) telah mengeluarkan
kenyataan bahawa aktiviti PdP di seluruh IPT perlu dijalankan secara dalam talian. e-learning merupakan satu kaedah
pembelajaran secara aktif yang menggunakan medium internet. Hasil kajian dari Paul (2002), menyatakan bahawa e-learning
menggunakan teknologi internet untuk mendapatkan maklumat serta meningkatkan ilmu pengetahuan seseorang. Kenyataan ini
disokong melalui kajian oleh Rafiza (2013), menyatakan bahawa pembelajaran interaktif memberi impak positif kepada pelajar
dari segi penglibatan pelajar serta menggalakkan pelajar belajar secara kendiri.

Hasil kajian Aris & Ellington (2000) menyatakan bahawa proses merekabentuk melibatkan proses berfikir, percubaan dan
ujian sehinggalah terhasilnya produk yang dikehendaki. Reka bentuk e- pembelajaran yang dihasilkan mendapat respon yang
positif dari pakar reka bentuk dan pakar isi kandungan. Kajian ini seiring dengan Basiron(2012), bahawa reka bentuk aplikasi yang
interaktif akan menjadikan penerokaan lebih menarik dan mengurangkan kebosanan.

METODOLOGI KAJIAN

Metodologi kajian yang digunakan dalam kajian ini adalah rekabentuk kajian serta pembangunan aplikasi.
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Rekabentuk Pembangunan Aplikasi
Dalam proses pembangunan aplikasi e-AE, model ADDIE telah digunakan.

—> A | Analisis |

——> D | Design (Rekabentuk) |

——> D | Development (Pembangunan |

> | | Implement (Perlaksanaan) |

—> E | Penilaian |
Rajah 1. Model ADDIE

Sebelum objektif ditetapkan, masalah dikenalpasti melalui kaedah temubual dan pemerhatian pada fasa analisis. Kemudian
pada fasa rekabentuk, bahan-bahan dari segi nota dan tutorial untuk pembangunan aplikasi ditentukan. Pada fasa pembangunan,
perisian yang digunakan adalah Adobe After Effect, Filmora, untuk screen recording menggunakan perisian Bandi.com dan
OBS serta platform Wix. Manakala pada fasa perlaksanaan, aplikasi dimuatnaik untuk digunakan oleh para pelajar. Akhir sekali
pada fasa penilaian, selepas aplikasi siap dibangunkan, borang soal selidik menerusi google form dinilai oleh pelajar. Pada fasa
ini, aplikasi turut ditambah baik menerusi respon yang diterima.

Reka Bentuk Kajian

Kajian ini adalah berbentuk tinjauan dengan menggunakan borang soal selidik. Kajian ini bertujuan untuk mengkaji
persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi e-AE dalam aspek kandungan, minat serta antaramuka aplikasi. Menurut (Mohd
Nur Hafiz Fauzi, Azman Hassan, Noorazman Abd Samad & Mohd Jalil Ahmad, 2016), penggunaan soal selidik dapat menjimat
kos serta mengurangkan tempoh masa responden menjawab. Borang selidik di bahagikan kepada 4 bahagian iaitu :

Jadual 1: Bahagian Borang Soal Selidik

Bahagian Objektif Item Bentuk soalan
A Demografi 1
B Pembangunan aplikasi e-AE dari aspek 4 Soal menggunakan sistem skala
kandungan 5 likert, dari 1 "sangat tidak
C Pembangunan aplikasi e-AE dari aspek 4 setuju” hingga 5 "sangat setuju”.
antaramuka
D Pembangunan aplikasi e-AE dari aspek minat 3

terhadap PdP
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Interpretasi skor min yang digunapakai untuk kajian ini adalah dari Nunnally dan Bernstein (1994) bagi menjawab kajian
ini seperti dalam Jadual 2 berikut:

Jadual 2: Jadual Interprestasi Skor Min Skala min skor Tahap

Skor Min Interpretasi
1.00 - 2.00 Rendah
2.01-3.00 Sederhana Rendah
3.01-4.00 Sederhana Tinggi
4.01-5.00 Tinggi

(Sumber: Nunally & Bernstein, 1994)

Item yang dianalisis dalam tahap interpretasi yang rendah menunjukkan persepsi pelajar terhadap penggunaan e-AE adalah
berada pada julat skor min 1.00 -2.00. Jika julat skor min pula pada 2.01 — 3.00 menunjukkan persepsi pelajar sederhana rendah
terhadap penggunaan e-AE. Sekiranya persepsi pelajar terhadap penggunaan e-AE pada interpretasi sederhana tinggi maka julat
skor min berada dalam 3.01 — 4.00. Manakala skor min berada pada 4.01- 5.00 pula menunjukkan persepsi pelajar yang tinggi
terhadap penggunaan e-AE dari aspek kandungan aplikasi, interaktif dan antaramuka.

DAPATAN DAN PERBINCANGAN

Demografi
Jadual 3. Responden
Jantina Frekuensi Peratus
Lelaki 16 47.1
Perempuan 18 52.9
Jumlah keseluruhan 34 100.0

239 | INTERNATIONAL CREATIVE AND INNOVATIVE PRODUCTS EXHIBITION 2020 (ICrIPE 2020) — VOL 22



Kajian Rintis

Kajian rintis telah dijalankan kepada 10 orang pelajar secara rawak dan keputusan alpha cronbach yang diperolehi adalah
0.93. Menurut Bond & Fox (2017), nilai Alpha Cronbach’s (o)) yang boleh diterima kebolehpercayaannya ialah di antara 0.71 —
0.99.

Dapatan Persepsi Pelajar Terhadap Pembangunan Aplikasi e-AE Dari Aspek Kandungan Jadual 4.
Penggunaan e-AE Dari Aspek Kandungan Aplikasi

No. Item Min Interpretasi Min

1. Menyediakan bahan PdP yang sesuai dengan kursus Penerbitan 3.94 Sederhana tinggi
Video Digital.

2. Maklumat yang diperlukan mudah diperolehi dan difahami. 3.91 Sederhana tinggi

3. Membantu meningkatkan kefahaman saya tentang kandungan 3.94 Sederhana tinggi

kursus Penerbitan Video Digital.

4. Memudahkan proses pembelajaran sama ada di dalam atau di 4.00 Sederhana tinggi
luar bilik kuliah.

Jumlah keseluruhan 3.96 Sederhana tinggi

Berdasarkan analisis dalam Jadual 4 di atas, dapatan telah menunjukkan jumlah min keseluruhan bagi aspek kandungan
aplikasi dengan skor min 3.96, ia berada pada tahap sederhana tinggi. Ini menunjukkan bahawa kandungan aplikasi dapat
meningkatkan pengetahuan pelajar terhadap kursus SMP 3193-Penerbitan Video Digital. Pernyataan memudahkan proses
pembelajaran sama ada di dalam atau di luar bilik kuliah mendapat skor paling tinggi iaitu sebanyak 4.00. Ini dapat membuktikan
bahawa aplikasi yang dibangunkan ini dapat memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran pelajar lebih-lebih lagi ketika

penularan pandemik Covid-19. Ini disokong oleh kajian Mustakim (2018), proses PdP dapat dilaksanakan tanpa perlu berada di
dalam kelas.

240 | INTERNATIONAL CREATIVE AND INNOVATIVE PRODUCTS EXHIBITION 2020 (ICrIPE 2020) — VOL 22



Dapatan Persepsi Pelajar Terhadap Pembangunan Aplikasi E-AE Dari Antaramuka. Jadual 5. Pembangunan Aplikasi e-AE
Dari Aspek Antaramuka

No. Item Min Interpretasi Min
L Antaramuka aplikasi mudah digunakan dan difahami. 391 Sederhana Tinggi
2. Aplikasi ini menggunakan saiz tulisan yang mudah 421 Tinggi

untuk dibaca. '
3. Antaramuka aplikasi adalah konsisten. 403 Tinggi
4. Setiap antaramuka aplikasi dihubungkan secara 4.00 Tinggi
sistematik. '
Jumlah Keseluruhan 4.04 Tinggi

Berdasarkan analisis dalam Jadual 5 di atas, dapatan kajian telah menunjukkan jumlah min keseluruhan adalah tinggi dengan
skor min 4.04 bagi aspek antaramuka aplikasi e-AE. Menurut Adnan, Ali & Ahmad (2015) menyatakan bahawa antaramuka
merupakan kaedah pengguna berhubung atau berkomunikasi dengan sistem komputer. Pernyataan aplikasi ini menggunakan
saiz tulisan yang mudah untuk dibaca mendapat skor min tertinggi iaitu sebanyak 4.21. Ini dapat menunjukkan bahawa aplikasi
yang dibangunkan ini mudah digunakan dan difahami oleh pelajar. la disokong kepada pernyataan kajian oleh Azmila Azmi,
Kamalul Hayat Raman & Rislah Zakria (2017) bahawa pemilihan rupa teks (typography) adalah antara ciri penting yang perlu
ada pada rekabentuk aplikasi berasaskan web. Ini menunjukkan pembangunan aplikasi e-AE dapat membantu proses PdP ketika
pandemik Covid-19.

Dapatan Persepsi Pelajar Terhadap Pembangunan Aplikasi E-AE Dari Aspek Minat Terhadap Proses PdP

Jadual 6. Pembangunan Aplikasi e-AE Dari Aspek Menarik Minat Terhadap Proses PdP

No. Item Min Interpretasi Min

1. Animasi yang digunakan dapat menarik minat saya dan Tinggi
bersesuaian. 4.12

3. Aplikasi ini memberikan keseronokan dalam Tinggi
pembelajaran. 421

4. Video yang disediakan dapat menarik minat saya dan Tinggi
bersesuaian. 418

Tinggi
Jumlah Keseluruhan 4.17
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Berdasarkan analisis dalam Jadual 6 di atas, jumlah min keseluruhan adalah 4.17 di mana ia menunjukkan penerimaan
responden terhadap aspek menarik minat terhadap proses PdP adalah tinggi. Pernyataan video yang disediakan dapat menarik
minat saya dan bersesuaian mendapat skor min tertinggi iaitu sebanyak 4.18. Melalui dapatan ini, dapat dibuktikan bahawa
pelajar bersetuju bahawa video pengajaran dan pembelajaran memberikan kesan positif dari segi minat pelajar. Ini secara tidak
langsung dapat meningkatkan tahap pemahaman pelajar dalam kursus SMP 3193-Penerbitan Video Digital. la seiring dengan
kajian oleh Arsat,M. & Hasnisham,K (2011) di mana proses PdP akan lebih seronok dengan menggunakan elemen multimedia.
Ini disokong dengan kajian Jane Wortlitz(2016), bahawa video pengajaran merupakan salah satu cara mengajar sesuatu perisian.

Kajian oleh Rozinah (2005), yang menyatakan bahawa penggunaan perisian yang mempuyai elemen multimedia dapat
meningkatkan pemahaman pelajar serta menarik minat pelajar mempelajari kandungan pengajaran. Penggunaan aplikasi ini
dilihat dapat membantu pelajar secara kendiri ketika memerlukan pembelajaran secara atas talian di kala era pandemik Covid-
19. Melalui penggunaan teknologi e-learning, pensyarah dapat melaksanakan tugas mengajar dengan berinteraksi secara dalam
talian dengan pelajar. Pendidik perlu lebih terbuka dalam mempelbagaikan kaedah pengajaran. (Suzana Yusof & Zukia Aniza
Ibrahim,2017).

Secara keseluruhan daripada dapatan kajian, jelas menunjukkan aplikasi yang dibangunkan ini mampu menjadi satu
platform pelaksanaan proses pengajaran dan pembelajaran secara atas talian ketika penularan pandemik Covid-19. Selain itu,
pemahaman pelajar dapat ditingkatkan menerusi pembangunan aplikasi ini. Menurut Hamid (2004), antaramuka yang mesra
pengguna dapat memudahkan capaian maklumat serta proses carian menjadi lebih mudah.

RUMUSAN

Secara keseluruhannya, dapatan telah menunjukkan jumlah min keseluruhan dengan skor min 4.05, ia berada pada tahap
tinggi. Kesimpulannya, pembangunan aplikasi e-AE yang dibangunkan untuk para pelajar Sijil Multimedia Kreatif Pengiklanan
yang mengambil kursus SMP 3193-Penerbitan Video Digital ini mencapai objektif yang telah ditetapkan. Pembangunan aplikasi
e-AE dilihat dapat membantu menambahkan pemahaman pelajar terhadap kandungan kursus di samping pelajar lebih seronok
dan berminat dalam pembelajaran lebih-lebih lagi semasa penularan pandemik Covid-19. Menerusi sistem e- pembelajaran,
pelajar dapat meneruskan pembelajaran tanpa mengira waktu, lebih seronok serta menambahkan pengetahuan pelajar. Dapatan
daripada kajian ini memberi impak yang positif kepada pendidik untuk menjadi lebih kreatif dalam cabaran norma baharu
wabak Covid-19.
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