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ABSTRAK

Satu kaedah untuk menilai, kefahaman pelajar dalam pembelajaran pengaturcaraan adalah melalui tugasan
pengaturcaraan yang biasanya dijalankan semasa sesi makmal. Walaupun banyak contoh dan latihan
dibincangkan semasa kuliah, pelajar masih mempunyai masalah untuk menulis kod atur cara secara individu.
Keadaan ini agak menonjol bagi kelompok pelajar sederhana dan lemah. Secara tradisional, tugasan makmal
yang diberikan kepada pelajar adalah dalam bentuk huraian berasaskan masalah. Masalah biasanya dihuraikan
seperti dalam buku teks tanpa sebarang bimbingan untuk membantu pelajar menyelesaikannya. Kajian
kesusasteraan mendapati bahawa, pelajar yang disuruh menulis atur cara lengkap berada dalam keadaan
dibelenggu tekanan, tidak pasti bagaimana untuk bermula, dan terkapai-kapai tanpa tujuan. Justeru artikel ini
mengetengahkan panduan penyediaan tugasan makmal yang boleh membantu pelajar menyelesaikan tugasan
dengan lebih lancar.

Kata kunci : tugasan pengaturcaraan, berpandu, berperingkat, lelaran

Pengenalan

Kursus pengenalan pengaturcaraan menjadi elemen penting untuk pelajar jurusan teknologi
(Chen et al. 2017; Combefis et al. 2016; Kalelioglu 2015). Konsep pengaturcaraan asas
merujuk kepada konsep asas yang berkaitan dengan pengaturcaraan berstruktur dan algoritma
yang digunakan dalam pengaturcaraan (Ouahbi et al. 2015, Kordaki 2010). Lazimnya, konsep
pengaturcaraan asas adalah jujukan (Lin et al. 2016; S&ez-Lopez et al. 2016; Panoutsopoulos
2011; Lahtinen et al. 2005), pilihan (Lin et al. 2016; Saez-L6pez et al. 2016; Panoutsopoulos
2011; Seppélé et al. 2006; Lahtinen et al. 2005;), dan gelung (Lin et al. 2016; Panoutsopoulos
2011; Séaez-Lopezet al. 2016; Lahtinen et al. 2005; Ginat 2004). Renumol et al. (2012)
menafsirkan pengaturcaraan sebagai proses penulisan, pengujian dan penyahpepijatan atur cara
komputer menggunakan bahasa pengaturcaraan yang berbeza mana kala Schreiner (2014) pula

merumuskan atur cara adalah deskripsi formal suatu metode yang menyelesaikan masalah
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tertentu. Proses pengajaran dan pembelajaran pengaturcaraan dianggap salah satu daripada
tujuh cabaran besar dalam pendidikan pengkomputeran (McGettrick et al. 2005) dan ini
dikuatkan lagi dengan kajian oleh beberapa orang penyelidik (Soloway & Spohrer 2013;
Mason 2012; Kordaki 2010; Ismail et al. 2010; Falkner & Palmer 2009; Govender & Grayson
2008) yang mengutarakan isu yang sama. Gomes dan Mendes (2007) merumuskan tiga faktor
yang melibatkan strategi pengajaran, sikap pelajar dan kaedah pembelajaran sebagai faktor
penyumbang kepada kesukaran pengajaran dan pembelajaran pengaturcaraan. Du et al. (2016)
menyatakan bahawa pembelajaran pengaturcaraan tidak menunjukkan perkembangan yang
baik dan menjadi isu sejagat dalam dunia pendidikan pengkomputeran apatah lagi melalui

platfom e-pembelajaran yang menjadi norma baru dunia pendidikan kini.

Pernyataan Masalah

Salah satu kaedah untuk menilai kefahaman pelajar di dalam pembelajaran pengaturcaraan
adalah melalui tugasan pengaturcaraan yang biasanya dijalankan semasa sesi makmal.
Pemarkahan tugasan boleh digunakan untuk menilai sama ada pelajar dapat mempraktikkan
konsep yang dipelajari semasa menulis atur cara. Walaupun banyak contoh dan latihan
dibincangkan semasa kuliah serta boleh dirujuk dalam buku teks dan juga portal web, pelajar
masih mempunyai masalah untuk menulis kod atur cara secara individu. Keadaan ini agak
menonjol bagi kelompok pelajar yang mempunyai tahap kompentasi yang sederhana dan

lemah.

Secara tradisional, tugasan makmal pengaturcaraan yang diberikan kepada pelajar
adalah dalam bentuk huraian berasaskan masalah (problem based) yang merupakan soalan
terbuka yang menggunakan pendekatan buku teks di dalam menguji kepelbagaian konsep di
dalam struktur ayat yang komprehensif dan kadang kala agak mengelirukan. Tiada sebarang
panduan secara langkah demi langkah yang diberikan di dalam membantu pelajar
menyelesaikan tugasan yang diberi. Semakin besar tugasan makmal yang diberikan, semakin
sukar pelajar untuk memahaminya dan menyebabkan mereka buntu atau distilahkan sebagai
‘mati kutu’ untuk menyelesaikan tugasan yang diberi. Buck dan Stucki (2001) mendapati

pelajar yang disuruh menulis atur cara lengkap tugasan makmal berada di dalam keadaan
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dibelenggu tekanan, tidak pasti bagaimana untuk bermula dan terkapai-kapai di awangan yang
seterusnya mewujudkan kecenderungan menghentam di dalam eksperimentasi menulis atur
cara di mana mereka hanya menggunakan secara rawak konsep yang diketahui sekiranya ia

dapat membantu di dalam menyelesaikan tugasan yang diberi.

Tugasan tradisional pengaturcaraan makmal yang sedia ada membuka peluang kepada
pelajar yang mempunyai tahap kompentasi pengaturcaraan yang tinggi untuk mencuba dan
mempelajari perkara baru melalui penulisan atur cara, sebaliknya tugasan jenis ini tidak
seresam atau sesuai untuk pelajar kategori pertengahan yang mempunyai tahap kompentasi
pengaturcaraan yang sederhana . Mereka tidak pasti bagaimana untuk bermula, apa yang perlu
dilakukan yang membawa kepada ketidaktentuan kerana tiada panduan secara langkah demi
langkah yang disediakan sebagai platfom untuk mereka mula menulis atur cara. Persekitaran
tersebut menyebabkan pelajar tiada motivasi, menjejaskan minat mereka terhadap
pengaturcaraan berorientasi objek dan mereka cepat menyerah kalah di dalam menyelesaikan
tugasan yang diberikan. Oleh itu, sesetengah pelajar mengambil jalan keluar dengan meniru
pelajar lain sebagai memenuhi syarat untuk lulus kursus yang diikuti, dan akibat utamanya
akan terlahir generasi disiplin pengkomputeran yang tidak mempunyai kemahiran

pengaturcaraan yang baik.

Permasalahan yang dihadapi pelajar ini mencabar keupayaan pensyarah untuk
menghasilkan tugasan pengaturcaraan yang bermutu. Soalan perlulah jelas yang dapat
membimbing dan mendorong pelajar untuk menyelesaikannya serta berupaya melatih daya
fikir logika dan kritis pelajar untuk merumuskan penyelesaian suatu permasalahan. Tugasan
makmal sepatutnya lebih bersifat guna tangan (hands-on) dan seresam dengan minat pelajar
yang membawa kepada penglibatan mereka secara aktif dan interaktif semasa sesi makmal

dijalankan.
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Panduan Penyediaan Tugasan Pengaturcaraan

Sebilangan besar tugasan pengaturcaraan dirancang merangkumi komponen makmal
yang memerlukan pelajar memperuntukkan masa sekitar 2 jam untuk menulis atur cara. Warga
pendidik menjangkakan pelajar dapat merancang, melaksanakan dan menguji atur cara yang
agak kompleks dalam tempoh tersebut. Menjadi kepercayaan umum, semakin besar dan
kompleks atur cara yang ditulis oleh pelajar, bermakna pelajar mempunyai kemahiran atur cara
yang baik (Carbone et al. 2000). Sebenarnya, tugasan dalam skala kecil masih boleh digunakan
untuk mengembangkan minat dan pemahaman pelajar terhadap kursus pengaturcaraan yang
dipelajari (Carbone et al. 2000). Berikut adalah ciri-ciri tugasan pengaturcaraan yang
dicadangkan oleh Carbone et al. (2000) untuk meningkatkan motivasi pelajar mempelajari
kursus pengaturcaraan dengan lebih berkesan dan boleh diadaptasi dalam menyediakan tugasan

untuk pelajar kategori sederhana:

i.  Soalan tugasan dalam skop kecil dan dikembangkan secara berperingkat supaya pelajar
tidak menghabiskan terlalu banyak masa dalam proses analisis sehingga menyebabkan

mereka rasa tertekan.

ii.  Tugasan yang memberi fokus kepada konsep utama dan tidak mencampurkan dengan

konsep-konsep baru yang boleh menimbulkan kekeliruan di kalangan pelajar.

iii.  Sediakan sumber dan bahan sokongan yang mencukupi untuk dijadikan panduan dalam

menyelesesaikan tugasan yang diberi.

iv. ~ Memberi petunjuk (hint) dan strategi penyelesaian secara berperingkat untuk
mengelakkan pelajar terus berada dalam keadaan buntu. Kebuntuan pelajar
meyebabkan mereka tidak tahu bagaimana memulakan tugasan, atau tidak tahu
bagaimana menyelesaikan tugasan atau tidak dapat keluar dari proses penyahpepijat

setelah mencuba dalam jangka waktu yang lama.

v.  Menyediakan sumber rujukan yang boleh membantu pelajar untuk mendapatkan idea

menyelesaikan tugasan yang diberi.
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Pelajar masa kini dilihat lebih cenderung kepada tugasan berbentuk permainan dan

tidak menunjukkan minat terhadap tugasan yang outputnya terlihat di skrin konsol hitam.

Cliburn & Miller (2008a) pula secara spesifik mencadangkan kriteria berikut untuk

menyediakan tugasan pengaturcaraan berasaskan permainan.

Tugasan berstruktur yang kaya dengan huraian serta perincian yang boleh dijadikan
panduan oleh pelajar yang mempunyai kemahiran dan pengetahuan yang terhad dan

mereka boleh memberi tumpuan kepada konsep pengaturcaraan yang dipelajari.

Tugasan dalam bentuk permainan yang dilazimi oleh pelajar seperti Tic-Tac-Toe atau
Hangman yang dapat membantu pelajar memahami penerangan tugasan dengan lebih
mudah dan cepat. Kriteria tersebut untuk mengelakan pelajar menumpukan kepada
penyelesaian tugasan yang kompleks dengan mengabaikan konsep pengaturcaraan
yang perlu diberi lebih perhatian.

Tugasan yang menyelitkan elemen grafik untuk membolehkan pelajar memanfaatkan
pakej grafik dalam Java atau persekitaran Integrated Design Environment (IDE) yang
lain. Elemen grafik berupaya menarik minat pelajar untuk menyiapkan tugasan dan
menjadi motivasi untuk pelajar yang kurang pengalaman dan pengetahuan dalam

bidang pengaturcaraan.

Jika dilihat saranan yang diberikan oleh Carbone et al. (2000) serta Cliburn dan Miller

(2008a) masing-masing memberi penekanan kepada tugasan pengaturcaraan berstruktur secara

berpandu yang mengandungi perincian dari segi huraian dan dan petunjuk bertujuan membantu

pelajar menyelesaikan tugasan dengan lebih mudah dan berkesan. Carbone et al. (2000) juga

menekankan tugasan secara berperingkat yang diselitkan dengan bahan sokongan dan sumber

rujukan. Untuk menaikkan motivasi pelajar, Cliburn dan Miller (2008b) mencadangan tugasan

berasaskan permainan yang diperkaya elemen grafik dan persekitan tersebut hendaklah

disokong dengan konsep permainan yang dilazimi oleh pelajar untuk memudahkan proses

penyelesaian dilaksanakan.
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Elly Johana (2021) memperincikan 17 tugasan pengaturcaraan bermula dari tahun 2001
hingga 2019 dengan memperlihatkan 100% mempratikkan pendekatan berpandu (terdapat
panduan) yang secara praktisnya memberi impak positif kepada pelajar ke arah penyelesaian
tugasan dengan lebih lancar. Lebih 50% tugasan yang dibincangkan di dalam kajian tersebut
mempratikan pendekatan berperingkat atas kesedaran penyelidik bahawa pengetahuan pelajar
terhad untuk menyelesaikan tugasan dalam skala besar sekaligus membantu meningkatkan
pemahaman pelajar secara berperingkat, khusus kepada sub topik atau konsep pengaturcaraan
yang perlu dikuasai oleh pelajar. Pendekatan lelaran (berulang) dipraktikkan sama ada melalui
penghantaran berkali-kali atur cara yang dihasilkan oleh pelajar sehingga mencapai spesifikasi
yang ditetapkan atau melalui proses penulisan atur cara pada peringkat seterusnya dalam untuk
mencapai objektif yang diberikan. Pendekatan lelaran dalam menulis atur cara dipercayai boleh
meningkatkan kefahaman pelajar dengan lebih baik dan secara praktisnya, pelajar dilihat dapat
menghasilkan atur cara yang lebih berkualiti dan tepat mengikut spesifikasi yang ditentukan -
Sebagai mana yang diketengahkan dari kajian di atas, kepelbagaian tugasan dengan pendekatan
berbeza, namun matlamat semua penyelidik adalah sama dan sepakat mengaitkannya dengan
elemen motivasi. Motivasi adalah kesanggupan atau keinginan pelajar melibatkan diri sehingga
berjaya dalam suatu proses pembelajaran (Bomia et al.1997). Helme dan Clarke (2001)
menyatakan bahawa pelajar memerlukan motivasi (keinginan untuk belajar) dan kemahiran
(keupayaan) untuk berjaya dalam bidang masing-masing Menurut Jenkins (2001) motivasi
menjadi faktor sangat penting untuk pelajar berjaya di dalam proses pembelajaran. Pelajar
mesti termotivasi agar mereka dapat melibatkan diri dalam proses pembelajaran dengan kaedah
yang betul (Jenkin 2001).

Melihat kepada pentingnya motivasi dalam proses pengajaran dan pembelajaran,
elemen tersebut menjadi salah satu faktor penting yang dalam penyediaan tugasan makmal
untuk memupuk minat pelajar secara khusus dalam bidang pengaturcaraan. Elly Johana et al.
(2015) mengusulkan rangka kerja reka bentuk tugasan makmal pengaturcaraan berorientasi
objek berasaskan teknologi persuasif bertujuan untuk meningkatkan keyakinan dan motivasi
pelajar semasa meyiapkan tugasan pengaturcaraan. Setiap komponen rangka kerja dipetakan
kepada sepuluh prinsip teknologi persuasif. la melibatkan lima prinsip dari kategori Sokongan

Tugasan Utama iaitu kesepadanan, keringkasan, kekhususan, pemantauan diri dan simulasi.
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Tiga prinsip dari kategori Sokongan Dialog iaitu kesukaan, cadangan dan persamaan manakala
dua prinsip lagi adalah kepakaran dan kerjasama masing-masing dari kategori Sokongan
Kredibiliti Sistem dan Sokongan Sosial. Seterusnya, tugasan makmal OOP direka bentuk
berdasarkan rangka kerja yang telah dibangunkan. la melibatkan penggabungan pendekatan
berpandu, berperingkat, dan lelaran secara komprehensif dalam sebuah tugasan selain
mengandungi bahan sokongan tambahan dalam bentuk teks dan video untuk memberi panduan
secara berperingkat dan intensif untuk membantu pelajar meyelesaikan tugasan dengan lebih
lancar. Menariknya, bahan sokongan yang diberikan bersifat dinamik seperti video amat
menyokong keperluan pengajaran terkini yang cenderung menggunakan platfom e-
pembelajaran. Walaupun rangka kerja dibangunkan memberi fokus kepada mereka bentuk
tugasan pengaturcaraan berorientasi objek, namun rangka kerja tersebut bersifat umum dan
boleh dijadikan panduan untuk mereka bentuk tugasan bukan sahaja dalam bidang

pengaturcaraan tetapi dalam bidang lain yang boleh diadaptasi mengikut keperluan.

Kesimpulan

Pelajar menghargai tugasan yang ringkas, mudah untuk ditangani dan mengandungi
unsur-unsur visual yang boleh memberi idea yang jelas.Tugasan berpandu yang mempunyai
langkah berperingkat yang dilaksanakan secara lelaran dengan penerapan prinsip persuasif
menyediakan persekitaran pembelajaran yang lebih lancar dan seresam dengan mereka. Bahan
sokongan seperti video merupakan sumber pembelajaran penting yang memudahkan pelajar
untuk memperoleh maklumat dengan lebih baik dan secara semula jadi berbanding penggunaan
teks teks dan imej statik sahaja. Jika pelajar lebih berminat dalam tugasan, mereka melakukan
lebih banyak percubaan untuk menyelesaikannya, lebih banyak masa yang diperuntukkan
untuk meneroka konsep pengaturcaraan yang dipelajari dan mereka berkemampuan untuk

menghasilkan atur cara yang jauh lebih berkualiti.
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