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ABSTRAK 

Konsep dan asas pengaturcaraan sering dianggap sukar untuk difahami oleh 

kebanyakan pelajar  dengan hanya penerangan, pembacaan dan pengajaran semata-

mata. Pembelajaran kursus pengaturcaraan lanjutan menjadi lebih sukar dan mencabar 

sekiranya pelajar kurang memahami dan menguasai konsep dan asas pengaturcaraan.  

Pendekatan visualisasi  telah digunakan sebagai satu teknik penyampaian pengajaran 

dan pembelajaran bagi sesuatu kursus yang berbentuk abstrak dan memerlukan 

imaginasi yang tinggi untuk pelajar fahami. Kertas kerja ini akan mengkaji 

penggunaan aplikasi visual di kalangan pelajar  sebagai inisiatif kendiri dalam 

mempelajari dan memahami konsep dan asas pengaturcaraan Java. Borang soal 

selidik digunakan sebagai instrument dalam kajian ini. Hasil dapatan kajian 

menunjukkan pelajar menggunakan aplikasi visual sebagai alat bantuan pembelajaran 

untuk meningkatkan dan memperkukuhkan lagi pemahaman konsep dan asas 

pengaturcaraan  dalam bahasa Java. 

 

Kata kunci: aplikasi visual, konsep pengaturcaraan, pembelajaran, pengaturcaraan 

 

 

PENGENALAN 

Kursus asas pengaturcaraan mula diperkenalkan dan dipelajari oleh pelajar 

yang mengikuti program pengajian khususnya dalam bidang Teknologi Maklumat, 

Sains Komputer dan Kejuruteraan samada di peringkat institut pengajian tinggi (IPT) 

atau pra-universiti. Bahasa pengaturcaraan yang selalu digunakan  dalam  

memperkenalkan  kursus ini adalah  C, C++ dan  Java. Pada peringkat awal 

pembelajaran kepada asas pengaturcaraan, pelajar  diperkenalkan dan diajar  tentang 

sintak dan semantik berdasarkan bahasa pengaturcaraan yang digunakan, format dan 

struktur asas aturcara, pengistiharan pembolehubah dan pemalar, penyataan umpukan, 

penyataan kawalan pilihan dan gelung serta kaedah menyelesaikan sesuatu masalah  

dengan membangunkan aturcara.  

 

Secara tradisi, kaedah yang digunakan untuk mengajar dan menyampaikan 

konsep dan asas pengaturcaran adalah secara lisan atau visual seperti  penerangan 

dalam bentuk lakaran di papan putih atau paparan slaid atau melalui modul bercetak. 

Tidak dapat dinafikan bahawa tidak semua pelajar dapat memahami konsep 

pengaturcaraan  dan membayangkan konsep tersebut dalam minda mereka kerana 

tahap pemahaman dan pemikiran bagi setiap pelajar adalah berbeza. Sehubungan 

dengan itu, permasalahan ini akan menyebabkan pelajar hanya akan mendapat 
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gambaran yang tidak tepat dan secara tidak langsung mereka dikatakan mengalami 

kesukaran dalam memahami dan menguasai konsep asas pengaturcaraan.  

 

Hasil kajian analisis oleh  Syahanim Mohd Salleh et al. (2013) dan Anita 

Dighe (2003), mendapati pendekatan visualisasi atau penvisualan merupakan  

pendekatan  yang sering digunakan untuk menjelaskan konsep abstrak yang 

memerlukan imaginasi  atau gambaran untuk difahami seperti kursus pengaturcaraan. 

Maka dengan itu, bahagian seterusnya akan membincangkan penggunaan pendekatan 

ini dalam aplikasi visual sebagai alat bantuan  pengajaran dan pembelajaran. 

 

KAJIAN LEPAS 

Visualisasi atau penvisualan merupakan  kaedah penggambaran data atau 

maklumat  yang abstrak secara visual dan interaktif  melalui penggunaaan teknologi 

komputer untuk membantu pengguna dalam memahami dan memperkukuhkan  lagi  

pengamatan dengan mudah (Shneiderman, 1998). Merujuk kepada beberapa kajian 

lepas dalam bidang pendidikan, di mana pendekatan visualisasi banyak digunakan  

untuk menghasilkan  alat bantuan mengajar dan pembelajaran (learning and teaching 

tool) samada courseware, aplikasi mudah alih, perisian atau sistem samada berasaskan 

Web atau dekstop.  Kebanyakan alat bantuan visual ini  digunakan sebagai salah satu 

kaedah penyampaian untuk pengajaran dan pembelajaran. Hasil dapatan oleh Janitor 

et al (2010), telah membuktikan bahawa alat bantuan  pengajaran dan pembelajaran   

yang berkonsepkan visual dapat membantu meningkatkan lagi penguasaan, 

pemahaman, minat dan motivasi pelajar dalam pembelajaran. 

 

Kaedah pengajaran dan pembelajaran secara konvensional atau tradisi untuk 

mempelajari sesuatu kursus pengkomputeran  telah menjadi satu cabaran kepada 

pengajar dan pelajar. Merujuk kepada (Cetin & Andrew-Larson, 2016; Esponda, 

2010; S.Roy, 2009), kajian  mereka telah menerokai dan mendapati penggunaan 

aplikasi dalam bentuk visual sebagai pendekatan untuk membantu menangani cabaran 

yang dihadapi. Daripada kajian yang telah dijalankan, adalah dirumuskan bahawa 

penggunaan aplikasi visual dapat membantu meningkatkan lagi penguasaan, 

pemahaman, minat dan motivasi pelajar dalam pembelajaran. 

 
Esponda (2010) juga berpendapat bahawa gabungan penggunaan aplikasi 

visual dan penjelasan secara lisan dalam pengajaran  membantu dalam meningkatkan 

interaksi di antara pengajar dan pelajar. Manakala, Junaid Akram & Luping Fang 

(2015) menyatakan bahawa visualisasi digunakan sebagai antaramuka di antara 

minda, persepsi, idea-idea, pembelajaran dan kaedah untuk memahami. Dapatan 

kajian mereka telah menunjukkan bahawa penggunaan alat bantu bervisual dapat 

mempertingkatkan tahap kognitif pelajar dan menyokong pengalaman pembelajaran 

yang lebih baik. Bagi membantu pelajar memahami dan menguasai konsep yang 

abstrak dan sukar, pelajar perlu diberi peluang untuk melakukan penerokaan dan 

pemerhatian secara langsung terhadap proses kompleks yang dipelajari dalam 

persekitaran pembelajaran.  

 

 

PERNYATAAN MASALAH  

Para pelajar dikatakan menghadapi kesukaran untuk menguasai atau 

memahami kursus berkaitan dangan pengaturcaraan yang mengandungi banyak 
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konsep yang abstrak. Implikasi daripada isu tersebut akan menyebabkan pembelajaran 

kursus pengaturcaraan lanjutan akan menjadi lebih sukar dan mencabar sekiranya 

pelajar kurang memahami dan menguasai konsep dan asas pengaturcaraan.   

 

Sehubungan dengan itu, seharusnya pelajar  mempunyai inisiatif atau motivasi 

diri dan lebih aktif dalam aktiviti pembelajaran kendiri mereka. Tambahan pula, 

pembelajaran kendiri telah menjadi satu amalan dan gaya pembelajaran di kalangan 

pelajar samada di institut pengajian tinggi (IPT) atau pra-universiti.  

 

Dengan  kemajuan teknologi komputer dan multimedia terkini, terdapat 

banyak aplikasi mudah alih, perisian dan courseware yang berkonsepkan visual di 

atas talian yang boleh dicapai, dimuat-turun (download) dan digunakan sebagai 

rujukan tambahan selain mengikuti kelas pengajaran dan pembelajaran  bersama 

pengajar. 
 

    

TUJUAN  KAJIAN 

Maka dengan itu, kajian yang dijalankan ini adalah bertujuan untuk  meninjau 

penggunaan aplikasi visual di kalangan pelajar  sebagai inisiatif  sendiri dalam 

mempelajari dan memahami konsep dan asas pengaturcaraan dalam bahasa Java. 

Berikut adalah persoalan kajian dalam mencapai tujuan kajian dijalankan. 

 

1) Adakah  anda  mempunyai usaha dan inisiatif  kendiri dalam mempelajari 

konsep dan asas pengaturcaraan? 

2) Adakah  pernah menggunakan aplikasi visual  untuk mempelajari konsep dan 

asas pengaturcaraan dan apakah jenis aplikasi visual yang digunakan? 

 

 

METODOLOGI KAJIAN 

Kajian ini merupakan kajian berbentuk kuantitatif dengan menggunakan 

kaedah tinjauan. Kajian ini lebih berbentuk kajian deskriptif yang bertujuan 

memberikan gambaran awal tentang penggunaan aplikasi visual di kalangan pelajar 

untuk mempelajari konsep dan asas pengaturcaraan Java. 

 

Borang soal selidik digunakan dalam kajian ini sebagai instrumen kajian. Soal 

selidik yang digunakan terbahagi kepada 2 bahagian iaitu bahagian A dan bahagian B. 

Bahagian A merupakan maklumat latar belakang responden iaitu jantina dan 

kelayakan masuk ke program pengajian ijazah sarjana muda. Manakala Bahagian B 

terdiri daripada maklumat mengenai usaha atau inisiatif  responden untuk 

mempelajari tentang konsep dan asas pengaturcaraan menggunakan aplikasi visual 

dan jenis aplikasi visual  yang digunakan. 

 

Seramai 33 orang pelajar  dalam jurusan Ijazah Sarjana Muda Teknologi 

Rangkaian  di FSTM yang terlibat dalam kajian ini. Kumpulan pelajar ini dipilih 

sebagai sampel dalam kajian ini kerana semua pelajar yang terlibat sedang mengikuti 

kursus pengaturcaraan lanjutan iaitu Struktur Data dan Pengaturcaraan 

Berorientasikan Objek.  

 

DAPATAN KAJIAN  DAN PERBINCANGAN 
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Tujuan utama kajian ini dijalankan adalah untuk meninjau penggunaan 

aplikasi visual di kalangan pelajar  sebagai inisiatif  mereka sendiri dalam 

mempelajari dan memahami konsep dan asas pengaturcaraan Java. Hasil dapatan 

kajian yang diperolehi akan dibincangkan dalam bahagian ini. Rajah 1 adalah 

maklumat latar belakang responden  tentang kelayakan masuk ke program ijazah 

sarjana muda. 

 

 
       RAJAH 1: Kelayakan masuk  ke program ijazah sarjana muda 

 

Rajah 1 menunjukkan  bahawa  seramai 24 orang pelajar (73%)  pernah 

mengikuti program Asasi sebelum melanjutkan pengajian ke peringkat ijazah sarjana 

muda. Seramai 5 orang pelajar (15%) adalah lepasan Diploma manakala yang lain 

(12%) daripada sekolah menengah tinggi (STPM). Dapatan kajian ini juga 

menunjukkan bahawa semua pelajar pernah dan telah mempelajari konsep dan asas 

pengaturcaraan  Java sebelum mengikuti program ijazah sarjana muda di KUIS. 

 

 
RAJAH 2:  Inisiatif kendiri  mempelajari konsep dan asas penagturcaraan 
 

Rajah 2 adalah dapatan kajian untuk persoalan kajian pertama iaitu adakah 

pelajar mempunyai usaha dan inisiatif  kendiri dalam mempelajari konsep dan asas 

pengaturcaraan. Merujuk kepada Rajah 2, menunjukkan  majoriti daripada responden 

(26 orang pelajar) iaitu 79%  mempunyai keinginan dan inisiatif untuk belajar sendiri 

dalam mempelajari dan memahami konsep dan asas pengaturcaraan selain mengikuti 

pengajaran dan pembelajaran (P&P) bersama pensyarah. Walaubagaimanapun, 

terdapat juga di kalangan responden (21%) tidak  mempunyai inisiatif  untuk belajar 

12% 

15% 
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Kelayakan Masuk Ke Program Ijazah 
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sendiri konsep dan asas pengaturcaraan malahan hanya berpandukan dengan 

pengajaran dan pembelajaran dengan  pensyarah di dalam kelas. 
     

Hasil dapatan kajian untuk persoalan kedua, iaitu adakah  pernah 

menggunakan aplikasi visual  untuk mempelajari konsep dan asas pengaturcaraan 

serta jenis aplikasi visual yang digunakan ditunjukkan  dalam rajah berikutnya. 

 

 
 

Maklumat dalam carta pai di atas menunjukkan 91% bermaksud majoriti 

daripada responden (30 orang pelajar)  pernah menggunakan aplikasi visual  sebagai 

alat bantuan visual dalam  mempelajari asas pengaturcaraan Java selain  daripada 

rujukan buku teks, modul, nota slaid, kuliah dan makmal. Manakala  3 orang pelajar 

(9%) tidak pernah menggunakan aplikasi visual  sebagai rujukan tambahan selain 

kuliah dan makmal. Jenis aplikasi visual yang  digunakan oleh kebanyakan pelajar 

adalah sistem/perisian  berasaskan Web (70%), diikuti dengan aplikasi mudah alih 

(52%) dan perisian berasaskan desktop (45%). Penggunaan aplikasi visual dalam 

bentuk courseware (42%) dan simulator (36%) turut juga menjadi pilihan pelajar 

sebagai alat bantuan dalam pembelajaran asas pengaturcaraan. 

 

 

KESIMPULAN 

Hasil dapatan kajian  yang diperolehi menunjukkan pelajar mempunyai  

inisiatif yang positif dan usaha yang proaktif  dalam mempelajari dan menguasai 

konsep dan asas pengaturcaraan secara kendiri. Didapati juga kebanyakan pelajar 

lebih suka menggunakan aplikasi visual seperti sistem berasaskan Web sebagai alat 

bantuan  atau rujukan tambahan dalam proses pembelajaran mereka  untuk 

memperkukuhkan lagi pemahaman konsep pengaturcaraan.   

 

Konsep aplikasi visual dalam pembelajaran pengaturcaraan juga perlu 

ditambah baik dan diperluaskan memandangkan keterlibatan pelajar terhadap aplikasi 

visual adalah lebih mendapat sambutan. Kajian khusus pada masa akan datang 

mungkin boleh ditumpukan kepada jenis aplikasi visual yang mana lebih memberi 

kesan positif terhadap pembelajaran pengaturcaraan secara visual.   

 

 

RUJUKAN 

 

Ya  
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Tidak 

9% 
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