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ABSTRACT

Computer Science subject have been introduced as a new subject in the Secondary School Standard Curriculum
(KSSM) to equip students with problem solving and computational thinking skills. This Computer Science subject
consists of three modules, namely Computer Programming, Database, and Human and Computer Interaction
modules. As a new subject, two major problems that the teachers facing are the material and approach for teaching.
Thus, the MyJavaSchool module was developed as an alternative teaching material for the form four Computer
Programming modules. MyJavaSchool is a module to teach Java programming using Turtle Graphic and
competency-based learning approach. This paper discusses the results of a study designed to examine students'
perceptions of the MyJavaSchool module as well as their perceptions and levels of motivation on the subject of
Computer Programming. This study uses a quantitative approach where questionnaires are used to collect the data.
The respondents were 126 form four students. The module and a guideline were given to the teacher to implement.
After a few weeks of teaching, the questionnaire was distributed to the respondents. The findings showed that the
students' perceptions on the use of this module was at a good level with an average mean of 2.74. This indicates
that students are still skeptical of the use of the MyJavaSchool module in learning computer programming.
However, they are motivated by the learning approach used and intend to further their studies in Computer Science
after they finish their secondary school. In conclusion it can be said that this module needs to be improved further.
Examples for each topic need to be added because through the example, students can understand how their
concepts and usage. The finding also shows that learning approaches are very important in motivating students.

Keywords: Programming Language, Turtle Graphic, Problem Solving Skill, Computational Thinking,
Competitive-based learning.

MyJavaSchool: PERSEPSI DAN MOTIVASI PELAJAR TERHADAP
PENGATURCARAAN KOMPUTER

ABSTRAK

Subjek Sains Komputer telah diperkenalkan sebagai mata pelajaran yang baru dalam Kurikulum Standard Sekolah
Menengah (KSSM) untuk melatih pelajar dengan kemahiran penyelesaian masalah dan pemikiran komputasional.
Subjek Sains Komputer ini terdiri daripada tiga modul iaitu modul Pengaturcaraan Komputer, modul Pangkalan
Data, dan modul Interaksi Manusia dan Komputer. Sebagai subjek yang baru diperkenalkan, dua masalah yang
dihadapi oleh guru adalah bahan dan pendekatan pengajaran. Justeru, Modul MyJavaSchool telah dibangunkan
sebagai bahan pengajaran alternatif untuk modul Pengaturcaraan Komputer tingkatan empat. Modul ini
merupakan modul pembelajaran pengaturcaraan Java menggunakan pendekatan Turtle Graphic dan juga
pembelajaran berasas kompetensi. Kertas ini membincangkan hasil kajian yang dibuat bagi meninjau persepsi
pelajar tentang modul MyJavaSchool dan juga persepsi dan tahap motivasi pelajar terhadap subjek Pengaturcaraan
Komputer. Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dimana instrumen soal selidik digunakan untuk
mengumpul data. Responden kajian adalah seramai 126 orang pelajar tingkatan empat. Dalam kajian ini, modul
dan panduan diberikan kepada guru yang mengajar untuk digunakan. Setelah beberapa minggu pembelajaran,
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kertas soal selidik pula diedarkan kepada responden. Dapatan analisis kajian menunjukkan persepsi pelajar
terhadap penggunaan modul ini berada di tahap yang baik dengan nilai purata min 2.74. Ini menunjukkan bahawa
pelajar masih ragu dengan penggunaan modul MyJavaSchool dalam pembelajaran pengaturcaraan komputer.
Namun, mereka bermotivasi dengan pendekatan pembelajaran yang digunakan dan berhasrat untuk melanjutkan
pelajaran dalam bidang Sains Komputer selepas tamat persekolahan. Sebagai kesimpulan dapat dinyatakan
bahawa modul ini perlu ditambah baik. Contoh bagi setiap topik perlu ditambah kerana menerusi contoh, pelajar
dapat memahami tentang konsep dan penggunaannya. Dapatan kajian juga menunjukkan bahawa pendekatan
pembelajaran sangat penting dalam memotivasikan pelajar.

Katakunci: Bahasa Pengaturcaraan, Grafik Penyu, Kemahiran Penyelesaian Masalah, Pemikiran Komputasional,
Pembelajaran berasas kompetensi.

PENGENALAN

Kesedaran tentang kepentingan teknologi digital telah menyebabkan kerajaan Malaysia
memasukkan subjek pengaturcaraan dan pemikiran komputasional dalam sistem pendidikan
kebangsaan. Ini meliputi pembelajaran diperingkat sekolah rendah hingga menengah atas.
Perubahan ini bertujuan bagi melahirkan generasi yang berdaya saing dalam menghadapi
cabaran era teknologi masa kini. Kemahiran pengaturcaraan komputer memainkan peranan
utama bagi melahirkan rakyat yang mahir dalam bidang ICT (Passey 2017). Pengaturcaraan
mengajar seseorang untuk berfikir secara bersistematik dalam menyelesaikan sesuatu masalah
(Saeli et al. 2011, Papadakis et al. 2016). Seorang juru atur cara akan memikirkan strategi yang
terbaik dan langkah-langkah yang perlu diambil dalam menyelesaikan masalah yang diberi,
dan mengimplementasi strategi yang dipilih.

Subjek Sains Komputer telah diperkenalkan dan diajar disekolah aliran perdana mulai
tahun 2017 bagi menggantikan subjek Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) yang telah
dilaksanakan semenjak tahun 2007 (Kementerian Pendidikan Malaysia 2015). Subjek Sains
Komputer ini terdiri daripada tiga modul iaitu; modul Pengaturcaraan Komputer, modul
Pangkalan Data, dan modul Interaksi Manusia dan Komputer. Subjek Sains Komputer
memberi penekanan kepada kemahiran penyelesaian masalah dan pemikiran komputasional
berbanding subjek ICT yang hanya memberi penekanan kepada pengetahuan pengkomputeran
sahaja. Subjek Sains Komputer ini juga merupakan lanjutan daripada subjek Asas Sains
Komputer yang dipelajari di tingkatan satu (menengah rendah). Dalam modul Pengaturcaraan
Komputer ini, pelajar akan belajar asas pengaturcaraan menggunakan Bahasa pengaturcaraan
seperti Java, Python, PHP, dan sebagainya, bergantung kepada sekolah. Sebagai subjek yang
baru diperkenalkan, dua masalah utama yang dihadapi oleh guru adalah bahan dan pendekatan
pengajaran (Ahgilan 2019). Justeru, modul MyJavaSchool dibangunkan dan diperkenalkan
sebagai bahan pengajaran alternatif untuk subjek Pengaturcaraan Komputer yang
menggunakan bahasa pengaturcaraan Java. Modul ini direka bentuk untuk pengajaran dengan
menggunakan pendekatan pembelajaran berasas kompetensi (PBK). PBK merupakan
pendekatan yang berorentasikan kompetensi pelajar dan dilaksanakan menerusi pelbagai
aktiviti (Mohd. Anizam et. al. 2014). Pendekatan PBK mampu melahirkan pelajar yang
kompeten sekiranya perlaksanaan dan penilaiaan dilakukan dengan efektif. Keberkesanan
perlaksanaan PBK dapat ditentukan apabila pelajar dapat menguasai kemahiran, nilai dan
pengetahuan yang dikehendaki (Hurtubise & Roman 2014).

Kertas ini membincangkan kajian persepsi pelajar terhadap modul MyJavaSchool yang
dicadangkan untuk pembelajaran Bahasa pengaturcaraan Java dalam modul Pengaturcaraan
Komputer tingkatan empat. Teknik algoritma digunakan sebagai strategi dalam pemikiran
komputasional untuk membantu pengaturcara memahami masalah yang dihadapi dan
membangunkan penyelesaian yang munasabah. Modul ini menggunakan pendekatan Turtle
Graphics untuk pembelajaran bahasa pengaturcaraan Java.
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Turtle Graphics merupakan pendekatan pembelajaran bahasa pengaturcaraan yang
diperkenalkan oleh Wally Feurzig and Seymour Papert pada penghujung tahun 1960-an
sebagai pendekatan pembelajaran bahasa pengaturcaraan Logo untuk kanak-kanak (Caspersen
& Christensen 2000). Versi asal Turtle Graphics adalah robot kecil yang boleh dipegang dan
menyerupai penyu dengan dilengkapi pen untuk melukis. Papert kemudiannya membangunkan
pustaka grafik untuk bahasa pengaturcaraan Logo dengan berasaskan konsep Turtle Graphics
yang asal. Selain dari bahasa pengaturcaraan Logo, bahasa pengaturcaraan yang menggunakan
konsep Turtle Graphic adalah Python dan Java. Turtle Graphics merupakan grafik vektor yang
mempunyai tiga atribut iaitu lokasi, arah, dan pen. Atribut untuk pen pula terbahagi kepada
tiga iaitu warna, lebar, dan keadaan buka/tutup. Rajah 1 yang berikut menunjukkan contoh atur
cara yang ditulis menggunakan Turtle Graphics. Output bagi atur cara yang ditulis merupakan
lukisan grafik. Rajah 2 pula menunjukkan contoh corak grafik yang boleh dihasilkan oleh
Turtle Graphics.

public class MyTurtleBApp {
public static void main(String[] args) {
MWorld myWorld = new MWorld("My First Turtle World") ;
MTurtle turtle = new MTurtle (myWorld) ;
// draw a square My First Turtle World - 0o
turtle.forward(100);

turtle.turnRight (90);
turtle.forward(100);
turtle.turnRight (90);

turtle.forward(100);
turtle.turnRight (90);

RAJAH 2. Contoh corak yang dihasilkan dengan Turtle Graphic

Pendekatan Turtle Graphics sangat menarik, mudah difahami, dan mampu
meningkatkan motivasi pelajar untuk mempelajari pengaturcaraan (Castillo-Barrera et. Al.
2013, Regnell 2014). Justeru ia sangat sesuai digunakan dalam pembelajaran bahasa
pengaturcaraan untuk peringkat sekolah. Penggunaan bahan pembelajaran yang sesuai sangat
penting kerana pelajar selalunya bergantung penuh kepada bahan pembelajaran yang
disediakan oleh guru (Masura et. al. 2012). Keyakinan pelajar terhadap bahan yang disediakan
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oleh guru mampu meningkatkan motivasi pelajar lantas menjamin kejayaan pelajar (Noor
Faridatul Ainun et. al. 2012).

MODUL MyJavaSchool

Modul MyJavaSchool terdiri dari lima bahagian; empat bahagian topik pembelajaran dan satu
bahagian projek pada akhir pembelajaran. Bahagian 1 terdiri dari tiga topik; istilah dan sintaks
bahasa pengaturcaraan Java, pengenalan kepada persekitaran pengaturcaraan, dan menguji
ralat atau membaiki logik. Bahagian 2 pula terdiri dari lima topik iaitu algorithma, class dan
objek, pembolehubah, jenis data, dan input dan output. Bahagian 3 terdiri dari dua topik sahaja
laitu struktur kawalan dan struktur kawalan pengulangan. Bahagian yang terakhir iaitu
bahagian 4 hanya mencakupi satu topik sahaja iaitu Kitar hayat pembangunan perisian (SDLC).
Bahagian-bahagian ini ditunjukkan dalam Rajah 3 yang berikut.

Bahagian 1: Bahagian 3:
Toplk 1 - Istilah dan Sintaks Topik 8 = Struktur
Kawalan Pilihan

Topik 10- Struktur
Kawalan
Pengulangan

Bahasa Pengaturcaraan lava

Topik 2 - Pengenalan kepada
Persekitaran IDE

Topik 3 - Menguji ralat atau
membaiki logik

©» @ @ “4

Bahagian 2: Bahagian 4: Projek
Topik 4 = Algeritma Topik 11 - Kitaran |
Topik 5 - Class [ Objek Pembangunan

SDLC
Toplk & - Pembolehubah

Topik 7 - lenis Data
Topik 8 - Input dan Output

RAJAH 3. Modul MyJavaSchool

METODOLOGI

Tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji persepsi pelajar terhadap modul MyJavaSchool
sekiranya digunakan sebagai bahan pembelajaran modul Pengaturcaraan Komputer, dan juga
persepsi dan tahap motivasi pelajar terhadap subjek Pengaturcaraan Komputer. Dalam kajian
ini, modul MyJavaSchool yang telah dibangun diberikan kepada guru yang mengajar subjek
Pengaturcaraan Komputer di sekolah yang terlibat. Garis panduan pengajaran juga disediakan
dan diberikan kepada guru. Guru akan melakukan pengajaran mengikut aktiviti yang telah
dirancang seperti induksi, kuliah, latihan, ujian dan penggunaan bahan bantuan belajar. Aktiviti
yang pertama adalah induksi selama 10 minit seperti menonton video yang berkaitan dengan
topik pembelajaran, dan kemudian guru akan mengajar menggunakan nota yang disediakan.
Setelah itu, pelajar akan melakukan aktiviti dengan menggunakan lembaran aktiviti yang
disediakan, dan di akhir sesi pengajaran, pelajar akan diuji pemahaman tentang topik yang
diajar. Bahan bantuan belajar disediakan bagi membantu pelajar untuk lebih memahami topik
pembelajaran. Susunan aktiviti ini ditunjukkan dalam Rajah 4.
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Nota

Induksi

RAJAH 4. Proses pengajaran guru modul MyJavaSchool

Setelah selesai sesi pengajaran, kertas soal selidik diedarkan kepada 126 responden
kajian. Responden merupakan pelajar tingkatan empat yang mengambil subjek Pengaturcaraan
Komputer daripada enam buah Sekolah Menengah Kebangsaan dari pelbagai daerah di Negeri
Selangor. Kajian ini adalah berbentuk kuantitatif dan borang soal selidik digunakan sebagai
instrumen untuk memungut data dari responden (Fauziah Ibrahim et. al. 2019). Borang soal
selidik direka bentuk berdasarkan objektif kajian. Borang soal selidik ini terdiri daripada tiga
bahagian, bahagian A merupakan bahagian demografik dan bahagian B pula merupakan soalan
berkaitan presepsi pelajar dan bahagian C merupakan soalan yang berkaitan motivasi pelajar.
Skala Likert lima mata digunakan bagi menandakan pilihan responden. Skala 1 merujuk kepada
pilihan “Sangat tidak setuju”, skala 2 merujuk kepada pilihan “Tidak Setuju”, skala 3 merujuk
kepada pilihan “Neutral”, skala 4 merujuk kepada “Setuju”, dan skala 5 merujuk kepada pilihan
“Sangat Setuju”.

HASIL KAJIAN

Jadual 1 menunjukkan analisis skor min persepsi pelajar terhadap modul yang dibangunkan
dengan nilai purata min 2.74. Ini menunjukkan bahawa secara umumnya, majoriti pelajar
‘Agak Bersetuju’ dengan penggunaan modul MyJavaSchool ini dalam pembelajaran subjek
Pengaturcaraan Komputer. Hanya 2.4% pelajar berpendapat modul ini dapat meningkatkan
kemahiran berbanding 36.2% yang menyatakan sebaliknya. Manakala 58.4% berpendapat
‘Agak Bersetuju’ dengan pernyataan bahawa modul ini boleh meningkatkan kemahiran
pengaturcaraan. Meskipun begitu, 52.5% pelajar menyukai pendekatan pengajaran yang
digunakan oleh guru dengan skor min 3.63. 43.9% pelajar pula bersetuju bahawa bahan rujukan
yang diberikan oleh guru membantu mereka dalam memahami bahasa pengaturcaraan. 41.5%
pelajar bersetuju bahawa contoh yang diberi oleh guru mudah difahami dengan skor min 3.23.
Walau pun begitu 17.4% pelajar menyatakan contoh yang diberikan tidak mencukupi dengan
skor min 2.69. Satu lagi dapatan yang menarik adalah majoriti pelajar (69.3%) berpendapat
bahawa logik dan sintak bahasa pengaturcaraan yang dipelajari sukar untuk difahami.
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JADUAL 1. Analisis Skor Min Persepsi Pelajar Terhadap Modul

Bil Item Skor Min Peratusan
STS TS AS S SS
_ LW @ @ @ @
1 Saya berpendapat Iog|I§ dan.sn)tak bahaga _ 177 56.6 127 277 30 0
pengaturcaraan yang dipelajari mudah difahami
5 S_aya berpengiapat bahasa pengaturcargan yang 214 53.0 10.2 6.0 30.7 0
digunakan didalam kelas sangat sesuai
3 S_aya suka dengan pendekatan pengajaran yang 363 0 49 434 380 145
digunakan oleh guru*
4 C_ontoh yang diberikan oleh guru saya mudah 393 48 15.7 380 349 6.6
difahami*
Bahan rujukan yang diberikan oleh guru
5 membantu saya memahami bahasa 3.36 0 169 392 349 9.0
pengaturcaraan®
6 Secara umumnya, adakah anda bersetuju 285 0 271 65.7 79 0
dengan modul ini
7 Modul ini mencapai objektif 2.74 1.8 319 615 0 4.8
8 Modul ini dapat meningkatkan kemahiran 2.63 3.0 36.2 58.4 0 24
9 Modul ini dapat meningkatkan pengetahuan 2.78 1.2 30.7 62.7 0 54
10 Kandungan mo_dul memada_l untuk saya 287 06 26.5 65.7 0 79
memahami subjek pembelajaran
11 Kandungan berkaitan dengan penilaian 2.86 0.6 22.3 72.3 0 4.8
12 Eel_ua_ng untuk membuat latihan secara 254 19 439 549 0 0
individual
13 Kandungan relevan dan sejajar dengan 243 145 283 572 0 0
perkembangan teknologi
14 Pengaglhan topik dalam modul tidak terlalu 281 10.2 0 89.1 0 06
panjang
15 Contoh-contoh yang disertakan mencukupi 2.69 17.4 0 80.7 0 1.8
16 rCT:]c())r(;tJ)Ihi r)]/iing disertakan membantu memahami 317 15.1 0 615 0 235
17 Obijektif modul dinyatakan jelas* 3.13 12.0 0 69.3 0 18.7
18 Gaya penyampaian adalah menarik 2.60 19.9 0 80.1 0 0
19 Penerangan topik adalah mudah difahami 2.03 28.3 40.3 31.3 0 0
20 Bahasa yang digunakan dalam modul sesuai 249 259 0 735 0 06
dengan tahap penguasaan saya
Purata 2.74

Jadual 2 menunjukkan analisis skor min motivasi pelajar selepas mempelajari subjek
Pengaturcaraan Komputer dengan menggunakan modul MyJavaSchool (nilai purata min 3.36).
Ini menunjukkan modul yang digunakan boleh memberi motivasi kepada pelajar. 40.9% pelajar
merasa seronok belajar bahasa pengaturcaraan berbanding 6% yang tidak menyukainya. 40%
pelajar juga menyatakan mereka mengikuti kelas pengaturcaraan ini secara sukarela
berbanding 19.3% yang mengikuti kursus ini secara paksa. 31.4% pelajar ingin melanjutkan
pelajaran dalam bidang sains komputer selepas SPM berbanding 26.1% yang tidak ingin
menyambung pelajaran dalam bidang sains komputer ke peringkat seterusnya.
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JADUAL 2. Analisis Skor Min Motivasi Pelajar

Bil Item Skor Kekerapan dan Peratusan

Min STS TS AS S SS
@) @ B @ 6

1 Saya merasa seronok belajar pengaturcaraan 3.46 1.2 4.8 52.4  28.9 12.0
Menglkut! I.<elas pengaturcaraan ini adalah pilihan 334 24 169 398 259 15.1
saya sendiri dan bukan kerana terpaksa

Sekiranya saya tidak faham mana-mana topik

3 pengaturcaraan, saya akan bertanya kepada guru 3.60 0 9.0 36.7 39.2 15.1
atau rakan atau mencari rujukan internet

Saya ingin melanjutkan pelajaran dalam bidang

4 : 3.17 1.2 259 416 175 139
sains komputer selepas SPM

5 Perancangan modul _membantu saya dalam 394 49 0 795 0 16.3
merancang pembelajaran
Purata 3.36

PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN

Secara keseluruhan, dapatan analisis kajian menunjukkan persepsi pelajar terhadap
penggunaan modul ini berada di tahap yang baik dengan nilai purata min 2.74. Ini
menunjukkan bahawa pelajar masih ragu dengan penggunaan modul MyJavaSchool dalam
pembelajaran subjek Pengaturcaraan Komputer. Meskipun contoh yang diberi dalam modul
dapat membantu mereka memahami topik yang diajar, namun mereka berpendapat ianya tidak
mencukupi. Ini menyebabkan majoriti pelajar kurang yakin dengan modul ini. Namun begitu,
mereka sangat menyukai pendekatan pembelajaran yang digunakan oleh guru mereka.
Pendekatan PBK yang digunakan sangat menarik dan mampu meningkatkan pemahaman
pelajar. Pendekatan ini sepatutnya dapat menggalakkan pelajar berdikari dan terlibat
sepenuhnya dalam proses pembelajaran secara aktif (Zaipah Ismail et. al. 2014). Namun begitu,
kajian ini mendapati pelajar tidak berpendapat sedemikian, dimana pelajar berpendapat mereka
tidak diberi peluang untuk membuat latihan secara kendiri (nilai min 2.54). Sebaliknya pula,
pelajar menyatakan bahawa mereka tidak merasa takut untuk bertanya kepada guru sekiranya
mereka tidak faham mana-mana topik. Ini menyebabkan pelajar merasa seronok mempelajari
bahasa pengaturcaraan komputer. Malah mereka berhasrat untuk melanjutkan pelajaran dalam
bidang sains komputer setelah mereka tamat peperiksaan Sijil Pelajaran Malaysia (SPM).
Sebagai kesimpulan, dapat dinyatakan bahawa modul ini perlu ditambah baik lagi; contoh bagi
setiap topik perlu ditambah kerana menerusi contoh, pelajar dapat memahami bagaimana
konsep dan penggunaannya. Pendekatan pembelajaran juga perlu ditambah baik kerana
pendekatan pembelajaran sangat penting dalam memotivasikan pelajar.
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