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ABSTRAK 

Pengaturcaraan adalah subjek sukar yang memerlukan kemahiran analitikal yang tinggi untuk dikuasai oleh 

pelajar. Berbagai strategi  diperkenal untuk meningkatkan penguasaan pelajar dalam pengaturcaran. Pendekatan 

Flip (PF) adalah strategi pembelajaran aktif yang semakin mendapat perhatian bagi membantu pembelajaran 

pengaturcaraan. Kajian ini mengkaji empat kerangka pembelajaran flip; kerangka PF Murillo-Zamorano (2019), 

kerangka PF Strayer (2007), kerangka Strayer (2017), model PF Lo & Hew (2017) serta mengenal pasti komponen 

utama flip yang menyokong pendidikan pengaturcaraan melalui analisis dokumen. Terdapat empat persoalan 

kajian yang ingin dijawab iaitu (i) apakah tujuan PF digunakan dalam pendidikan pengaturcaraan? (ii) bagaimakah 

PF dilaksanakan dalam PdP pengaturcaraan? (iii) apakah aktiviti-aktiviti PF yang dijalankan? dan (iv) apakah 

cabaran dan hasil pelaksanaan PF? Kaedah analisis dokumen melalui tinjauan sistematik diguna bagi mengenal 

pasti kertas penyelidikan jurnal dan prosiding PF dalam pengaturcaraan yang diterbitkan di antara tahun 2010 

hingga 2020 daripada empat pangkalan data utama; Scopus, Web of Science (WoS),  IEEE Xplore Digital Library, 

ACM Digital Library serta Google Scholar. Hasil carian mengenal pasti 39 kertas penyelidikan PF dalam 

pengaturcaraan yang menepati syarat yang ditetapkan. Analisis mendapati PF dalam pengaturcaraan penting bagi 

menyokong pembelajaran aktif yang dilaksana secara koloboratif dan individu. PF dalam pembelajaran 

pengaturcaraan menyokong pembelajaran sebelum kelas dengan menerangkan konsep suatu topik menggunakan 

komponen video dan nota. Komponen kuiz atas talian diguna bagi menguji pemahaman dan memantau 

keterlibatan pelajar dalam aktiviti PF. Sementara di dalam kelas, pendekatan PF berfokus kepada aktiviti 

pembelajaran aktif yang lebih berstrategik dalam membina pengetahuan dan kefahaman dalam pengaturcaraan. 

Cabaran utama pelaksanaan PF untuk memastikan penglibatan pelajar dalam aktiviti PF di luar kelas dan masa 

yang perlu diperuntukkan oleh pengajar dalam penyediaan bahan pembelajaran. Pelaksanaan PF dalam 

pendidikan pengaturcaraan semasa tidak memfokus kepada proses penyelesaian masalah pengaturcaraan 

khususya dalam pembelajaran di luar kelas. Namun starategi PF dilihat mampu meningkatkan kemahiran, 

kompetensi dan kepuasan pelajar dalam pembelajaran pengaturcaraan. Hasil kajian mendapati elemen dan 

perlaksanaan aktiviti FP dalam pengaturcaraan lebih berkait rapat dengan kerangka PP oleh Lo & Hew (2017) 

dan menjadi asas kepada cadangan kerangka flip pengaturcaaan dalam tiga fasa; pra-kelas, dalam kelas dan pasca-

kelas dengan saranan fokus, aktiviti dan elemen motivasi yang berbeza bagi melengkapi keperluan konsep dan 

teknikal dalam pembelajaran pengaturcaraan. 

 

 

1 PENGENALAN 

 

Pengaturcaraan juga dianggap satu subjek yang mencabar kepada pelajar dan guru (Renumol 

et al. 2009). Pengaturcaran juga dianggap sebagai salah cabaran terbesar dalam perkomputeran 

(Bubica & Boljat 2015). Dapatan daripada berbagai kajian  menyimpulkan pengaturcaraan  

adalah kemahiran yang sukar untuk dipelajari (Du Boulay 1986)(Durak 2019)(Ichinco & 

Kelleher 2015)(Robins et al. 2003)(Shi et al. 2018)(Shuhidan et al. 2011)(Mohorovičić & 

Strčić 2011). Kesukaran menguasai kemahiran dalam pengaturcaraan ini berpunca daripada 
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beberapa masalah yang telah dikenalpasti oleh pengkaji terdahulu. Dalam menyelesaikan 

masalah ini berbagai strategi diguna dalam pengajaran dan pembelajaran pengaturcaraan 

(Gomes & Mendes 2015; Iqbal Malik & Coldwell-Neilson 2017; Lahtinen, Ala-mutka & 

Jarvinen 2005; Noratika Saroni et al. 2015; Qian & Lehman 2017; Syahanim Mohd Salleh, 

Zarina Shukur & Hairuliza Mohamad Judi 2013; Vihavainen, Airaksinen & Watson 2014; X.-

M. Wang et al. 2017). Secara umumnya, cabaran yang dihadapi oleh pelajar dalam 

pengaturcaraan dikelaskan kepada tiga kategori utama iaitu pengetahuan sintaksis, 

pengetahuan konseptual dan pengetahuan strategik (Alhazbi 2016a; Qian & Lehman 2017). 

Kebanyakan masalah yang dihadapi mempunyai kaitan dengan tahap pengetahuan sedia ada 

(prior knowledege) yang dimiliki oleh pelajar (Qian & Lehman 2017). 

Pembelajaran aktif adalah antara strategi yang mampu meningkatkan kefahaman 

penguasaan pelajar dalam pengaturcaraan (MD Derus & Mohamad Ali 2014). Berbeza dengan 

kaedah pembelajaran tradisional yang berpusat kepada guru (teacher-centered), pendekatan 

flip (PF) merupakan satu kaedah yang diguna untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran 

pelajar melalui pengukuhan pembelajaran kendiri pelajar di luar kelas (Akçayır & Akçayır 

2018)(Pawelczak 2017a)(Salama et al. 2017)(Lundin et al. 2018) dan pembelajaran aktif di 

semasa di dalam kelas (Giannakos et al. 2018)(Kelly 2017)(F. H. Wang 2017). Terdapat 

peningkatan minat untuk menggunakan PF dalam pengajaran di kalangan pendidik pada masa 

sekarang (Stöhr & Adawi 2018). Situasi ini turut disokong oleh kemajuan dalam teknologi 

maklumat komunikasi dan keperluan perubahan dalam kaedah pengajaran. Pembelajaran 

pengaturcaraan memerlukan pelajar untuk meluangkan masa yang banyak dalam mencari 

penyelesaian masalah pengaturcaraan. Bagaimanapun masa yang ada di mencukupi untuk 

melakukan aktiviti ini  Melalui flip, keadaan yang berlaku ini dapat di atasi melalui 

penambahan masa bagi aktiviti di luar kelas dan juga di dalam kelas (Chis et al. 2018). Terdapat 

beberapa kerangka dan model flip yang digunakan sebagai panduan secara umum dalam 

melaksanakan PF dalam pembelajaran (Murillo-Zamorano et al. 2019)(Strayer 2007)(Strayer 

2017)(Talbert 2017)(Lo & Hew 2017). Walau bagaimanpun masih terdapat kekurangan dari 

segi kerangka pelaksanaan, limitasi teoritikal dan bukti emperikal tentang keberkesanan PF 

dalam pengajaran dan pembelajaran (Brewer & Movahedazarhouligh 2018)(Karabulut-ilgu et 

al. 2017)(Lo & Hew 2017)(Lundin et al. 2018). 

Kajian dijalankan untuk mengenalpasti gambaran keseluruhan  pelaksanaan PF dalam 

PdP pengaturcaraan yang telah dijalankan melalui analisis dokumen kajian berkaitan PF dalam 

pengaturcaraan. Seterusnya kerangka PF bagi pengaturcaraan dicadangkan hasil daripada 
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perbandingan kerangka dan model PF sedia ada serta dapatan analisis dokumen kajian lepas. 

Kajian bermatlamat memahami situasi semasa pelaksanaan PF dalam pengaturcaraan. Sebagai 

tambahan kajian turut menyediakan panduan teoritikal kepada pengajar untuk memahami dan 

melaksana PF dalam pembelajaran pengaturcaraan. 

 

2 LATAR BELAKANG TEORITIKAL 

Penggunaan PF direkodkan pada tahun 1995, apabila seorang pensyarah mula 

memasukkan nota subjeknya ke dalam rangkaian komputer universiti. Ia bertujuan supaya nota 

dibaca lebih awal oleh pelajar sebelum perjumpaan bersemuka dalam kelas (Baker 2016). 

Seterusnya pendekatan flip terus berkembang penggunaannya dengan meluas dalam berbagai 

bidang (Lage et al. 2000)(Eric 2000). Pada tahun 2012 terma “flipped classroom” dipelopori 

penggunaannya oleh Bergmann dan Sams (Brewer & Movahedazarhouligh 2018). 

Pembelajaran yang berkesan mempunyai penglibatan pelajar yang aktif dalam proses 

pembelajaran yang berlaku (Isong 2014). Pembelajaran aktif juga meningkatkan penglibatan 

pelajar dalam persekitaran pembelajaran dan memperbaiki proses pembelajaran serta hasil atau 

output daripada pembelajaran (Yilmaz & Keser 2016). PF memberi peluang untuk 

mewujudkan persekitaran pembelajaran yang aktif berpusatkan kepada pelajar di luar kelas dan 

juga di dalam kelas (Lin & Hwang 2018)(Shyr & Chen 2017)(Hwang & Chen 2019)(Turan & 

Akdag-cimen 2019). PF turut meningkatkan pengalaman pengaturcaraan melalui penglibatan 

secara aktif yang berlaku dalam pembelajaran (Pawelczak 2017; Salama et al. 2017).   

Melalui PF sebahagian daripada proses pembelajaran akan berlaku di luar kelas. 

Sementara pembelajaran dalam kelas dapat difokuskan kepada aktiviti pembelajaran yang lebih 

berkesan seperti membetulkan salah faham tentang konsep dan membolehkan pelajar 

mengorganisasikan pembelajarannya secara sendiri (Giannakos et al. 2018; Kelly 2017; T. 

Wang 2017). Secara umum, PF dilihat mempunyai kesan positif terhadap pengetahuan, 

kemahiran dan penglibatan pelajar dalam pembelajaran (Murillo-Zamorano et al. 2019). 

Terdapat beberapa kerangka dan model PF yang telah dihasilkan oleh beberapa pengkaji 

berdasarkan kepada keperluan dan kajian yang telah dijalankan. 

2.1 Kerangka PF Murillo-Zamorano  

Kerangka PF Murillo-Zamorano menggambarkan  hubungan PF terhadap pengetahuan, 

kemahiran dan engagement pelajar. PF secara langsung memberi kesan positif kepada 

pengetahuan pelajar melalui pembelajaran aktif dan aktiviti pembelajaran yang dijalankan. PF  
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meningkatkan keupayaan pelajar untuk belajar secara sendirian dan berkoloboratif secara 

berkumpulan (Karabulut-ilgu et al. 2017). Pada masa sama PF juga memberi kesan yang positif 

kepada kemahiran pelajar. Penglibatan pelajar dan kebertanggungjawaban kepada 

pembelajaran menjadi lebih tinggi berbanding dengan kaedah tradisional (Strayer 2012).  

Melalui kaedah PF, pelajar juga dapat mengaplikasi kemahiran melalui penggunaan bahan 

seperti video yang dapat dikawal sendiri oleh pelajar. Kawalan ini membolehkan pelajar 

mengatur dan menentukan sendiri  pembelajaran yang berlaku di luar kelas. Kemahiran yang 

dibangunkan oleh pelajar secara langsung mempunyai hubungan positif dengan engagement 

pelajar dalam pembelajaran. Hubungan positif ini berlaku disebabkan peningkatan kefahaman 

dalam kandungan pelajaran dan hubungan melalui kerjasama dalam kumpulan. Hubungan 

positif antara pengetahuan, kemahiran dan engagement yang diperolehi melalui PF mempunyai 

kaitan langsung dengan kepuasan pelajar dalam pembelajaran. Rajah 1 adalah kerangka PF 

yang dibangunkan oleh Murillo-Zamorano et al. (2019) yang menunjukkan hubungan antara 

PF dan konstruk-konstruk yang berkaitan dalam pembelajaran.   

 

Rajah 1: Kerangka PF Murillo-Zamorano  

Sumber:   Murillo-Zamorano et al. 2019 

 

2.2 Kerangka PF Strayer 2007  

Kerangka PF Strayer (2007) adalah antara kerangka PF terawal dihasilkan dalam kaedah 

pembelajaran flip. Perkembangan teknologi yang berlaku mewujudkan peluang kepada 

persekitaran pembelajaran yang lebih interaktif berbanding kaedah pembelajaran tradisional. 

Penggunaan teknologi pendidikan dalam penyampaian kandungan pembelajaran di luar kelas 

menjadi idea utama PF diguna dalam pembelajaran. Menurut Strayer melalui PF, pelajar 
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berpeluang melalui proses pembelajaran melalui aktiviti yang dijalankan dengan menggunakan 

teknologi semasa. Penggunaan PF dalam pembelajaran adalah berasaskan kepada idea untuk 

memberi peluang kepada penglibatan aktif pelajar di dalam kelas. Aktiviti pembelajaran dan 

penggunaan teknologi yang dilalui mempengaruhi persekitaran pembelajaran seperti hubungan 

dan perkembangan peribadi pelajar. . Kerangka ini meletakkan dua konstruk utama dalam 

proses pembelajaran yang menggunakan PF iaitu pembelajaran melalui aktiviti menggunakan 

teknologi dalam pendidikan. Rajah 2 merupakan kerangka PF yang dibangunkan oleh Strayer 

(2007) untuk menggambarkan proses yang terlibat dalam pembelajaran melalui PF. 

 

Rajah 2: Kerangka PF Strayer 2007 

Sumber: Strayer (2007)  

 

2.3 Kerangka teoritikal prinsipal sejagat flip Strayer 2017 

Pada 2017, Strayer telah membangunakn kerangka teoritikal prinsipal sejagat flip. Di dalam 

kerangka ini. Di dalam kerangka ini, Strayer membincangkan penggunaan PF yang dapat 

membolehkan pelajar memperolehi pengetahuan awal dan mengukuhkan kefahaman sebelum 

dan selepas kelas selain daripada sesi bersemuka dalam kelas. Pembelajaran aktif diberikan 

penekanan di mana pelajar perlu mengambil tanggungjawab di atas pembelajarannya sendiri  

di luar atau di dalam kelas. Bagaimanapun guru perlu mempersiapkan pelajar untuk melakukan 

pembelajaran di luar kelas dengan memberikan arahan yang berkesan semasa di dalam kelas. 

Prinsip asas PF adalah bertujuan meningkatkan interaksi pelajar secara aktif antara pelajar dan 

guru. Aktiviti koloboratif di dalam kelas bersama rakan-rakan untuk penyelesaian masalah 

diberi perhatian dan dititik beratkan. Aktiviti di luar kelas dapat diguna untuk menggalakkan 
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refleksi dan reaksi daripada pelajar untuk pembelajaran semasa di dalam kelas. Aktiviti juga 

boleh direka bentuk untuk mengukuhkan pemafahaman pelajar tentang konsep yang telah 

dipelajari semasa di dalam kelas. Tugasan di dalam kelas pula direka bentuk untuk membina 

pengetahuan baharu sebagai sebahagian daripada komuniti pembelajaran bersama rakan-rakan 

di dalam kelas.  Rajah 3 adalah kerangka yang dicadangkan tersebut.  

   

Rajah 3: Kerangka teoritikal prinsipal sejagat flip 

Sumber : Strayer (2017) 

 

2.4 Model asas flip Lo & Hew  

Model asas flip yang dibangunkan oleh Lo dan Hew (2017) mencadangkan dua bahagian 

utama PF iaitu pembelajaran luar kelas dan pembelajaran dalam kelas. Aktiviti di luar kelas 

difokuskan pada arahan langsung. Tujuan aktiviti yang dijalankan adalah untuk kemahiran  

mengingati dan memahami seperti di dalam taksonami pembelajaran flip. Selain daripada 

menonton video, aktiviti seperti membaca topik berkaitan dalam buku dan artikel, latihan dan 

kuiz dalam talian juga boleh dibuat di luar kelas (Knutas et al. 2016; Maher et al. 2015). Aktiviti 

yang dijalankan akan  disokong oleh perbincangan dalam talian. Bagi aktiviti di dalam kelas, 

aktiviti pembelajaran secara berkumpulan yang mengfokuskan kepada aplikasi pengetahuan 

dan juga penyelesaian masalah yang lebih mencabar. Antara aktivitinya adalah ulasan ringkas 

dan sesi soal jawab, latihan individu, aktiviti dalam kumpulan dan rumusan. Sokongan pada 

aktiviti yang dijalankan ini akan disokong oleh guru dan rakan sebaya. Model asas flip ini 

adalah berasaskan kepada analisis dokumen yang telah dilakukan kepada beberapa kajian 

berkaitan dengan penggunaan PF dalam pembelajaran.  
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Rajah 4: Model asas PF   

Sumber:  Lo & Hew (2017) 

 

Pada masa kini, pensyarah bagi kursus-kursus pengaturcaraan di Fakulti Teknologi dan Sains 

Maklumat (FTSM) menggunakan sistem semakan automatik bagi memudahkan proses 

semakan kod aturcara pelajar. Sistem semakan automatik yang digunapakai di FTSM ialah 

sistem PC2 (PC2, 2009). PC2 sangat membantu dalam proses pembelajaran kursus 

Pengaturcaraan Komputer. Walau bagaimanapun, PC2 tidak dapat digunakan oleh kursus 

Pengaturcaraan Berorientasikan Objek. Fokus pembelajaran bagi kursus ini adalah untuk 

mengajar pelajar membuat pengaturcaraan berorientasikan objek di mana penyelesaian 

masalahnya melibatkan aturcara yang melibatkan banyak kelas. Penggunaan PC2  tidak 

bersesuaian kerana PC2 hanya dapat mengkompil dan melaksana kod aturcara yang melibatkan 

satu kelas sahaja seperi kursus Pengaturcaraan Komputer. Oleh itu, sistem automatik yang 

dapat mengkompil dan melaksana kod aturcara bagi kursus Pengaturcaraan Berorentasikan 

Objek akan dibangunkan.  

 

3 TUJUAN KAJIAN 

 

Kajian dijalankan bagi mengenalpasti penggunaan PF dalam pengajaran dan pembelajaran 

(PdP) pengaturcaraan. Seterusnya, sebuah kerangka PF dicadangkan berdasarkan kepada 

keperluan pengaturcaraan. Berikut merupakan persoalan-persoalan kajian yang diguna dalam 

kajian ini..  

RQ1. Apakah tujuan PF digunakan dalam PdP pengaturcaraan?  
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RQ2. Bagaimakah PF dilaksanakan dalam PdP pengaturcaraan? 

RQ3. Apakah aktiviti-aktiviti PF yang dguna dalam PdP pengaturcaraan? 

RQ4. Apakah cabaran dan hasil pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan? 

 

4 KAEDAH KAJIAN 

Kajian dilakukan melalui kaedah analisis kandungan (content analysis) daripada artikel-artikel 

yang diperolehi menggunakan kaedah Systematic Literature Review  serta penilaian terhadap 

kerangka flip sedia ada. Terdapat 39 artikel berkaitan dengan pelaksanaan PF dalam PdP 

pengaturcaraan yang dipilih secara sistematik  Analisis kandungan merupakan teknik kajian 

secara sistemaik yang dapat mereplikasi (replicable) dan membuat kesimpulan yang sahih 

berdasarkan teks atau bahan bukan teks dalam konteks penggunaannya. Analisis kandungan 

juga perlu dipandu oleh persoalan kajian (RQ) yang jelas (Bowen 2009; Krippendorff 2004). 

Beberapa kod diguna untuk memudahkan proses klasifikasi petikan (quotations) dalam artikel 

mengikut kod berkenaan. Bagi persoalan kajian pertama (RQ1), iaitu tujuan PF diguna dalam 

PdP pengaturcaraan, kod Tujuan diguna. Bagi persoalan kajian kedua (RQ2), tentang 

pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan, kod Pelaksanaan diguna untuk mengumpul 

maklumat berkaitan. Bagi persoalan kajian ketiga (RQ3), iaitu aktiviti-aktiviti yang terlibat 

dalam pelaksanaan PF, kod Aktiviti digunakan. Seterusnya, bagi persoalan kajian keempat 

(RQ4), iaitu cabaran dan kesan PF yang digunakan dalam PdP pengaturcaraan, kod Cabaran 

dan kod Kesan diguna. Kesemua 39 artikel dianalisis dan petikan (quotation) yang berkaitan 

dalam artikel-artikel diletakkan di mengikut kod-kod yang berkenaan. Keseluruhan maklumat 

yang diperolehi daripada artikel-artikel kajian dikumpul dan dikod menggunakan perisian 

ATLAS.ti 8 untuk analisis yang sistematik. 

 

4.1 Pemilihan Artikel Dalam Kajian 

Pemilihan artikel yang berkaitan dengan kajian diadaptasi melalui panduan yang digunakan 

oleh Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analysess (PRISMA) yang 

melibat empat proses iaitu identification, screening, eligibility dan included.  Pencarian 

dokumen menggunakan kaedah ini dapat menghasilkan artikel-artikel yang berkaitan dengan 

kajian yang dijalankan. Ia juga membantu untuk mengenalpasti kriteria artikel-artikel yang 

diterima (inclusion) atau yang ditolak (exclusion) dalam carian. (Sierra-Correa & Cantera Kintz 

2015). Pada peringkat pertama pencarian artikel, tiga pangkalan data elekronik utama diguna 

iaitu, Scopus, Web of Science (WoS) dan IEEE Xplore Digital Library. Ketiga-tiga pangkalan 
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data ini juga mempunyai fungsi carian tambahan (advanced search function) yang membantu 

pencarian artikel dengan lebih spesifik mengikut keperluan. Pada peringkat berikutnya ACM 

Digital Library turut diguna bersama Google Scholar sebagai kaedah semakan kepada artikel-

artikel yang telah diperolehi melalui pangkalan-pangkalan data yang dinyatakan. Carian 

dihadkan kepada artikel yang diterbitkan daripada tahun 2010 hingga 2020. Ia sesuai dengan 

jangka masa maksimum antara tempoh 5 hingga 10 tahun bagi artikel yang diguna dalam 

tinjauan kepustakaan sistematik (Cronin et al. 2008). Rajah 5 merupakan carta alir pencarian 

artikel melalui beberapa pangkalan data elektronik yang diguna dalam kajian. 

 

Rajah 5: Proses Mengenalpasti Artikel-artikel Untuk Analisis 

 

4.2 Karetorisktik Am Kajian 

Artikel-artikel yang dipilih adalah daripada terbitan berbagai prosiding dan jurnal daripada 

carian tahun 2010 hingga 2019. Walau bagaimanapun tidak ada artikel yang dipilih diterbitkan 

pada tahun 2010 dan 2012. Terdapat 17 artikel daripada jurnal dan 22 artikel daripada prosiding 

yang dipilih untuk analisis dokumen dalam kajian ini. Tahun 2018 merupakan tahun yang 
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paling banyak mempunyai terbitan artikel iaitu sebanyak 9. Rajah 6 menunjukan taburan artikel 

daripada jurnal dan prosiding yang dipilih mengikut tahun. 

 

 

Rajah 6. Bilangan dan kategori penerbitan artikel mengikut tahun 

 

4.3 Pengekodan Data dan Proses Analisis 

Penggunaan computer-aided qualitative data analysis software (CAQDAS) dapat 

membantu proses mengklasifikasi, mengorganisasi dan menganalisis data secara efektif, tepat 

dan lebih komprehensif dalam kajian (Morris & Ecclesfield 2011). Data daripada 39 artikel 

dianalis menggunakan perisian ATLAS.ti 8 untuk memudahkan pengurusan data dalam jumlah 

yang besar. Bagi tujuan pengesahan data, tiga petikan (quotations) daripada setiap kod dipilih 

secara rawak dan diberikan kepada 2 orang pakar (rater 1 dan rater 2) bagi tujuan pengesahan 

pemilihan petikan. Seterusnya perisian SPSS 20 diguna untuk menentukan kebolehpercayaan 

inter-rater. Nilai Kappa yang dihasil melalui analisis ialah 0.7 bagi 6 kod yang diguna untuk 

mengklasifikasi petikan. Nilai statistik Kappa antara 0.61 hingga 0.80 diterima sebagai nilai 

yang baik (substancial), sementara nilai 0.81 hingga 1.00 diterima sebagai hampir sempurna 

(almost perfect) (Landis & Koch 1977).  

 

4.4 Taburan Peratus Petikan Bagi Setiap Kod 

Berdasarkan kepada kod-kod yang diguna untuk menganalisis artikel yang dipilih, terdapat 

295 petikan (citations) berkaitan dikenal pasti daripada 39 artikel. Kod Aktiviti mempunyai 
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jumlah petikan tertinggi iaitu 38% atau 112 petikan. Kod Pelaksanaan mempunyai petikan 

ke-dua tertinggi iaitu 34% atau 100 petikan.  Kod Tujuan ke-tiga tertinggi iaitu 12% atau 35 

petikan. Kod Kesan sebanyak 7% atau 26 petikan dan kod Cabaran sebanyak 8% atau 22 

petikan. 

 

Rajah 8. Peratusan bilangan petikan daripada artikel bagi setiap kod 

 

5 HASIL KAJIAN 

Berdasarkan kepada petikan-petikan yang telah dikategorikan mengikut kod-kod tertentu, 

perbincangan seterusnya dibuat berdasarkan kepada persoalan-persoalan kajian yang telah 

dibuat pada peringkat awal kajian. Berikut merupakan keputusan dan perbincangan mengikut 

turutan persoalan kajian. 

 

 RQ1: Apakah tujuan PF digunakan dalam PdP pengaturcaraan? 

Strategi atau pendekatan baharu yang diperkenalkan dalam PdP mempunyai tujuan tertentu. 

Petikan-petikan yang berkait dengan tujuan penggunaan PF dikenalpasti dalam artikel-artikel 

yang dianalisis. Petikan-petikan tersebut diletakkan di bawah kod Tujuan. Terdapat 35 petikan 

yang berkaitan dengan tujuan seperti di dalam Jadual 3. 

 

Jadual 3  Tujuan PF diperkenal dalam pembelajaran 

Kategori Sub-kategori ƒ % Contoh kajian 

Pedagogi Pembelajaran aktif 9 23 Chis et al. (2018), Yan & 

Cheng (2018) 

Pembelajaran berpusatkan pelajar 6 15.4  Indi (2017), Pawelczak 

(2017) 
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Kategori Sub-kategori ƒ % Contoh kajian 

Pembelajaran bercampur (blended) 4 10.2 L. Chen et al. (2017) 

Pembelajaran koloboratif 2 5.1 Hsu & Lin (2016) 

Persekitaran pembelajaran yang positif 1 2.56 Pattanaphanchai (2019) 

Lain-lain Pendekatan pembelajaran baharu 7 17.9 Chang et al. (2018)  

Memberikan masa tambahan dalam PdP 5 12.8 Zeuch et al. (2019) 

Meningkatkan ‘self-engagement’ pelajar dalam 

PdP 

1 2.56 Elmaleh (2017)  

 

Tujuan PF diguna dalam PdP pengaturcaraan di pecahkan kepada dua sub-kategori iaitu 

pedagogi dan lain-lain. Melalui PF, kebanyakkan masa di dalam kelas digunakan untuk 

aktiviti-aktiviti yang membangunkan pembelajaran aktif kepada pelajar (Yan & Cheng 2018). 

Melalui PF juga, kandungan pembelajaran yang pasif dikeluarkan daripada sesi dalam kelas 

dan memberikan tambahan masa untuk aktiviti pembelajaran aktif (Nikolic et al. 2018).  Dalam 

kategori pedagogi, pembelajaran aktif merupakan tujuan utama PF digunakan dalam PdP 

pengaturcaraan iaitu sebanyak 20.5%.  

Menurut Yan & Cheng (2018) lagi, terdapat perubahan pedagogi daripada pendekatan 

pembelajaran berpusatkan guru kepada pembelajaran yang berpusat kepada pelajar. Pelajar 

akan melakukan aktiviti pra-kelas seperti menonton video atau mendapatkan maklumat secara 

online untuk mendapatkan pengetahuan asas. Pelajar boleh menonton atau mengulang video 

mengikut pertimbangan sendiri (Pawelczak 2017). Waktu bersemuka di dalam kelas diguna 

untuk menjalankan aktiviti lebih strategik yang dapat memantapkan lagi pengetahuan dan 

penguasaan dalam topik berkenaan (Chis et al. 2018).  PF juga menekankan kepada 

pembelajaran yang berpusatkan kepada pelajar di mana  ia mempunyai pilihan kedua tertinggi 

iaitu 15.4%.  

PF adalah kaedah pembelajaran bercampur, di mana pelajar mendapat pendedahan awal 

sebelum kelas. Sesi bersemuka di dalam kelas digunakan aktiviti penyelesaian masalah, sessi 

maklum-balas dan perbincangan (Elmaleh 2017).   Kaedah pembelajaran bercampur (blended) 

di dalam PF pula menjadi pilihan ketiga tertinggi iaitu sebanyak 10.2%. Aktiviti pembelajaran 

secara koloboratif yang dapat dilakukan melalui PF turut menjadi tujuan pendekatan diguna 

dalam PdP pengaturcaraan iaitu sebanyak 5.1%. Koloborasi antara pelajar berlaku dalam 

aktiviti pembelajaran di dalam kelas (Hayashi et al. 2015) seperti pengaturcaraan secara 

berpasangan (pair programming) dalam makmal komputer (Bati et al. 2014). Persekitaran 

pembelajaran yang lebih baik dan interaksi sosial yang berlaku dalam pembelajaran 
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berpasangan  dapat menaikkan pencapaian gred, keyakinan dan minat pelajar dalam 

pengaturcaraan (Da Silva Estácio & Prikladnicki 2015).  

Persekitaran pembelajaran yang positif wujud apabila pelajar mempunyai masa yang 

cukup untuk bersoal jawab dengan pensyarah dan perbincangan bersama rakan di dalam kelas  

(Pattanaphanchai 2019). Terdapat masa yang lebih semasa sesi bersemuka kerana sebahagian 

daripada kandungan pembelajaran telah dilakukan sebelum kelas.  PF adalah satu 

pendekatan pembelajaran baharu yang popular yang mengubah kaedah pembelajaran tradional 

kepada pendekatan pembelajaran aktif yang berpusatkan kepada pelajar (Akçayır & Akçayır 

2018). Sebagai satu pendekatan pembelajaran baharu, ia juga menjadi tujuan PF digunakan 

dalam dalam PdP pengaturcaraan iaitu 17.9%. Kurikulum yang padat dengan berbagai subjek 

menyukarkan masa tambahan diperuntukkan untuk PdP pengaturcaraan (Zeuch et al. 2019).  

Melalui PF sebahagian proses pembelajaran dibuat secara online di luar kelas, keadaan 

mewujudkan masa tambahan di dalam kelas untuk pembelajaran melalui berbagai aktiviti yang 

lebih berfokus (Chis et al. 2018). Penambahan masa yang dapat diperolehi ini turut menjadi 

tujuan PF diperkenal dalam PdP pengaturcaraan iaitu 12.8%. Model PF memberi peluang 

kepada pelajar mengaplikasi kemahiran kognitif yang tinggi di dalam kelas melalui panduan 

guru. Pelajar dapat memantau sendiri perkembangan pembelajarannya berpandukan kepada 

kompetensi yang perlu dicapai dalam proses tersebut (Elmaleh 2017). Penglibatan-kendiri atau 

self-engagement menjadi tujuan PF digunakan dalam satu kajian atau 2.56%.  

Kesimpulan daripada analisis mendapati tujuan utama pemilihan PF sebagai strategi 

dalam PdP pengaturcaraan adalah untuk mewujudkan pembelajaran aktif yang berpusatkan 

kepada pelajar. Pembelajaran aktif merupakan kaedah pembelajaran baharu yang digunakan 

untuk meningkatkan penglibatan pelajar dalam proses pembelajarannya sendiri. Kekangan 

masa dan kandungan pelajaran yang perlu di sampaikan di dalam kelas juga menjadi satu 

masalah yang dapat diatasi melalui PF. Sebahagian daripada proses pembelajaran dapat 

diselesaikan di luar waktu kelas. Masa tambahan yang diperolehi di dalam kelas dapat 

digunakan untuk melaksanakan aktiviti pembelajaran aktif dan pengukuhan. Aktiviti 

pembelajaran dalam PF dapat dilaksana sebelum kelas, semasa kelas dan selepas kelas. 

Bagaimana pun hasil daripada analisis mendapati kebanyakkan aktiviti melalui PF dilakukan 

sebelum kelas dan semasa kelas. Perbincangan tentang aktiviti selepas kelas tidak banyak 

dibincang berdasarkan kepada hasil analisis. 

 

5.3 RQ2: Bagaimakah PF dilaksanakan dalam PdP pengaturcaraan? 
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 Pelaksanaan merupakan proses yang penting dalam pendekatan baharu yang diperkenalkan. 

Pelaksanaan yang berstrategik dan terancang dapat membantu kejayaan pendekatan yang 

diperkenalkan. Petikan yang berkaitan dengan di letak di bawah kod Pelaksanaan dimana 

terdapat 100 petikan berkaitan yang dikenalpasti. 

Jadual 4  Pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan 

Kategori ƒ % Contoh kajian 

Video 37 94.7 Mohamed (2019) 

Kuiz dalam talian 23 58.9 Chis et al. (2018)  

Slaid persembahan 5 12.8 Pattanaphanchai (2019)  

Nota pembelajaran 4 10.2 Knutas et al. (2016)  

Portal pembelajaran 3 7.7 Bati et al. (2014) 

Lembaran kerja tutorial 3 7.7 Fetaji et al. (2016) 

e-book 3 7.7 Hayashi et al. (2015) 

Animasi / Interaktiviti 2 5.1 Özyurt & Ozyurt (2018) 

Poin kredit / markah tambahan penglibatan aktiviti 3 7.7 Elmaleh (2017) 

Suasana / gaya pembelajaran yang menarik 3 7.7 Lih-shyang et al. (2017) 

Aktiviti koloboratif 3 7.7 Chang et al. (2018) 

Penerangan yang sistematik kepada pelajar tentang aktiviti 2 5.1 Kumar P. et al. (2018) 

Tempoh masa video / aktiviti 2 5.1 Zeuch et al. (2019) 

Aktiviti yang bersesuaian 2 5.1 Lepp & Tonisson (2015) 

Aktiviti/ kuiz selepas tontonan video 2 5.1 Fetaji et al. (2016) 

Rekod log-in sistem 2 2.56 Thongkoo et al. (2019)  

Sistem peringatan automatik tentang tugasan 1 2.56 Pawelczak (2017) 

 

Berbagai bahan (tools) seperti video, slaid persembahan, kuiz, dokumen digital melalui 

berbagai platform pembelajaran online telah digunakan. Dalam persekitaran pembelajaran PF 

pelajar melakukan pembelajaran-kendiri di luar kelas melalui tontonan video dan seterusnya 

pembelajaran aktif berpusat pelajar di dalam kelas (D’Souza & Rodrigues 2015).  

Penggunaan video dalam PF memberi berbagai kelebihan dalam PdP yang tidak dapat 

dibuat melalui kaedah konvensional (T. Ishak, Kurniawan 2019). Kandungan pembelajaran 

dapat ditonton sebelum kelas mengikut masa dan kesesuaian tahap kefahaman pelajar (Chis et 

al. 2018). Video yang diguna dalam pembelajaran dihasilkan melalui rakaman secara personal 

dan juga daripada berbagai sumber  Video yang diguna dihasilkan daripada rakaman peribadi 

dan juga daripada  sumber (Jonsson 2015)(Maher et al. 2015)(Pattanaphanchai 2019). 

Kesesuaian dan kemudahan yang dapat diperolehi melalui penggunaan video menjadikan ia 

alatan yang paling banyak digunakan dalam PF iaitu 94.7%.  Dalam kaedah pembelajaran 

tradisional, kuiz  digunakan untuk menguji kefahaman pelajar secara pantas. Kuiz juga turut 

diguna sebagai kaedah kawalan dan juga motivasi kepada pelajar untuk mengekalkan fokus 
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pelajar dalam pembelajaran. Jawapan daripada kuiz oleh pelajar  digunakan untuk mengukur 

pemahaman pelajar terhadap pengetahuan baharu secara mudah. Kuiz dalam talian diguna 

untuk menguji kefahaman dan juga sebagai kaedah memastikan pelajar melakukan aktiviti 

menonton video di luar kelas (Chis et al. 2018). Terdapat penggunaan kuiz sebanyak 58.9% 

sebagai bahan dalam PF bagi pembelajaran pengaturcaraan.  Slaid persembahan menjadi alat 

bantu mengajar yang telah digunakan secara meluas dalam PdP pada masa sekarang. 

Penggunaan slaid persembahan sebagai bahan yang perlu dibaca oleh pelajar sebelum kelas 

adalah sebanyak 12.8% manakala penggunaan nota pembelajaran sebagai bahan dalam 

pembelajaran sebelum kelas adalah 10.2%. Penggunaan lembaran kerja (worksheets) tutorial 

berbentuk tugasan yang perlu disiapkan sebelum kelas, pembacaan daripada e-book dan 

elemen interaktiviti digunakan sebagai bahan dalam pembelajaran pada jumlah yang sama iaitu 

7.7%.  

Motivasi untuk melakukan sesuatu perkara atau aktiviti boleh berlaku melalui dorongan 

dalaman diri sendiri atau melalui 'tekanan' dari luaran (Ryan & Deci 2000). Motivasi yang 

diguna untuk menggalakkan penglibatan pelajar dalam PF dikenal pasti dalam artikel-artikel 

yang dipilih. Motivasi adalah penting dan mempunyai kaitan langsung dengan sikap dan 

tingkah laku pembelajaran pelajar. Motivasi juga adalah faktor kognitif yang penting dalam 

menentukan kejayaan dalam pembelajaran (Alhazbi 2016). Terdapat dua jenis motivasi dalam 

pembelajaran iaitu motivasi intrinsik dan ektrinsik. Motivasi intrinsik berlaku atas kepuasan 

yang diperolehi daripada proses pembelajaran tanpa sebab luaran. Motivasi ektrinsik pula 

adalah dorongan faktor luaran dalam melakukan aktiviti untuk mendapatkan sesuatu hasil 

(Ryan & Deci 2000).  

 Motivasi mempunyai impak yang positif dalam pembelajaran pengaturcaraan (Alhazbi 

2016). PF memotivasikan pelajar untuk belajar sendiri di luar kelas dan melibatkan diri secara 

aktif  bagi aktiviti di dalam kelas. Persekitaran pembelajaran yang diwujudkan oleh PF 

membantu meningkatkan pemafahaman pelajar. Pemberian point kredit kepada pelajar yang 

berjaya melengkap pra-kuiz sebelum kelas dapat meningkatkan motivasi sebahagian pelajar 

(Alhazbi 2016b). Pada masa sama markah yang diberi dalam latihan kendiri sebelum kelas juga 

meningkatkan motivasi pelajar dalam aktiviti PF (Elmaleh & Shankararaman 2017)(Cao & 

Grabchak 2019). Untuk menarik minat pelajar supaya menonton video di rumah, objektif 

pembelajaran bagi kelas berikutnya diberi kepada pelajar sebelum kelas berakhir (Kumar P. et 
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al. 2018). Walaupun berasa sedikit tekanan dalam gaya pembelajaran baharu, para pelajar 

berpendapat mereka dapat belajar lebih cepat dan mudah melalui PF (Chen et al. 2017), situasi  

ini juga memotivasikan penglibatan pelajar di luar kelas. 

Semasa sesi pembelajaran di dalam kelas, pelajar terlibat secara aktif dalam aktiviti 

inkuiri dan penyelesaian masalah, pembinaan pengetahuan, bekerjasama dengan rakan dan 

merefleksi semula proses pembelajaran (Blau & Shamir-Inbal 2017). Aktiviti koloboratif 

antara pelajar digalakkan untuk memotivasikan pelajar melibatkan diri dalam pembelajaran 

secara aktif (Chang et al. 2018). Pelajar yang telah menyiapkan tugasannya pula digalakkan 

membantu rakan yang belum dapat menyelesaikan tugasannya untuk menggalakkan interaksi 

dan komunikasi yang positif (Elmaleh & Shankararaman 2017).  

 Dalam memastikan pelajar melakukan aktiviti yang telah dirancang di luar kelas, beberapa 

strategi kawalan telah dilaporkan dalam beberapa artikel yang dianalisis. Terdapat beberapa 

kaedah kawalan yang diguna bagi memastikan pelajar melibatkan diri dalam aktiviti di luar 

kelas. Kaedah kawalan yang digunakan turut dikenal pasti dalam artikel-artikel ini. Video 

merupakan alatan yang paling banyak diguna dalam PF. Beberapa strategi diguna sebagai 

kawalan dalam penggunaan video. Tempoh video yang panjang akan menggangu fokus 

penontonnya,  bagi mengatasi isu tersebut tayangan video dihadkan tidak melebihi 15 minit 

supaya pelajar tidak hilang fokus (Zeuch et al. 2019). Kaedah peringatan automatik juga diguna 

bagi mengingatkan pelajar supaya menonton video sebelum menghadiri kuliah (Pawelczak 

2017a). Pelajar perlu membuat nota yang akan diserahkan kepada pengajar berdasarkan video 

yang ditonton dan menjawab kuiz ringkas selepas menonton video sebagai kaedah kawalan 

(Fetaji et al. 2016). Terdapat juga kaedah kawalan yang dibuat melalui sistem pembelajaran 

yang digunakan. Pelajar yang sedang log-in di dalam sistem akan direkod kehadirannya. 

Tempoh masa tertentu juga ditetapkan untuk muat-naik tugasan melalui sistem sebagai 

kawalan memastikan pelajar log-in ke dalam sistem (Thongkoo et al. 2019)(Chen et al. 2017). 

 Kesimpulan daripada maklumat yang diperolehi melalui analisis dokumen untuk 

pelaksanaan PF dalam pengaturcaraan mendapati video adalah bahan yang paling banyak 

digunakan. Walau bagaimanapun penggunaan video perlu mengikut kesesuaian dari segi masa 

isi kandungan dan relevan dengan objektif pembelajaran (Knutas et al. 2016). Berdasarkan 

kepada kajian, tempoh tayangan video tidak boleh melebihi 15 minit untuk setiap tayangan 

supaya pelajar dapat memberikan fokus sepenuhnya pandangan ini selari dengan tempoh masa 

di sarankan oleh Pattanaphanchai (2019). Seterusnya, bagi memastikan penglibatan pelajar 

dalam aktiviti terutama di luar kelas, elemen motivasi dan kawalan turut diguna oleh pengajar. 
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Kesimpulannya pelaksanaan PF dapat dikategorikan di bawah tiga kategori  iaitu bahan (tools), 

motivasi dan kawalan. Walau bagaimanapun, analisis  dokumen yang telah dibuat mendapati 

huraian tentang motivasi dan kawalan yang diguna dalam pelaksanaan PF terhad kepaa 

beberapa kajian sahaja.  

5.4 RQ3. Apakah aktiviti-aktiviti PF yang dguna dalam PdP pengaturcaraan? 

Pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan dilakukan melalui berbagai aktiviti sebelum kelas, 

semasa kelas dan selepas kelas. Aktiviti sebelum kelas bermaksud pembelajaran kendiri di luar 

kelas yang dilakukan oleh pelajar. Aktiviti semasa kelas pula merujuk kepada aktiviti 

bersemuka yang berlaku di dalam kelas yang melibat pelajar-pelajar dan pengajar. Sementara 

aktiviti selepas kelas pula adalah aktiviti pembelajaran kendiri yang dilakukan oleh pelajar di 

luar waktu kelas. Jadual 4 mengandungi senarai aktiviti-aktiviti PF dalam PdP pengaturcaraan 

yang di jalankan di luar kelas dan di dalam kelas. 

Jadual 5 Aktiviti-aktiviti PF dalam PdP pengaturcaraan 

Masa Aktiviti ƒ % Contoh kajian 

Sebelum Kelas Menonton video 37 94.7 Mohamed (2019)   

Baca (nota, slaid, buku, etc.) 9 23 Pattanaphanchai (2019)  

Kuiz online 15 38.4 Pawelczak (2017) 

Melakukan tugasan  5 12.8 Indi (2017) 

Perbincangan online 1 2.56 Alhazbi (2016) 

Semasa Kelas Kuiz (online / offline) 8 20.5 Knutas et al. (2016)  

Pembelajaran aktif dan koloboratif 20 51.2 Mohamed (2019)   

Pengaturcaraan berpasangan 9 23 Bati et al. (2014)  

Perbincangan dalam kumpulan 2 5.1 Pattanaphanchai (2019) 

Selepas Kelas Ulang kaji bahan pembelajaran 3 7.7 Hai & Li (2019) 

Latihan pengukuhan 1 2.56 Elmaleh (2017) 

Perbincangan bersama rakan (peer 

discussion)  

2 5.1 An et al. (2017) 

 

Secara umumnya pembelajaran pengaturcaraan tradisional melibatkan syarahan, 

tugasan pengaturcaraan dan peperiksaan bertulis. PF mengubah pendekatan sehala 

pembelajaran berkumpulan kepada kaedah pembelajaran individual terarah (Pattanaphanchai 

2019) di luar dan juga di dalam kelas. Menurut Pattanaphanchai lagi, pelajar akan terlibat 

dalam aktiviti yang dinamik dan kreatif yang menyokong pembelajaran seperti pembelajaran 

berbantukan rakan, pembelajaran ko-operatif, pembelajaran berasaskan masalah, perbincangan 

dalam kumpulan dan penyelesaian masalah secara berkumpulan. 

Alhazbi (2016) melaporkan beberapa aktiviti yang dibuat semasa pelaksanaan PF dalam 

pembelajaran.  Pelajar dipecah kepada beberapa kumpulan untuk menyiapkan satu projek kecil 
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pengaturcaran. Pelajar juga diberikan kes kajian dan perbincangan dalam suasana pembelajaran 

aktif antara pelajar diwujudkan. Setiap pelajar mempunyai jurnal pembelajaran yang diguna 

untuk mencatatkan perkembangan pembelajaran yang diikutinya. Penilaian formatif terhadap 

kefahaman pelajar dibuat secara mingguan untuk mengenalpasti prestasi pelajar.  

Keberkesanan penggunaan PF dalam pembelajaran akan bergantung kepada aktiviti 

yang dijalankan semasa di dalam kelas (Hai & Li 2019). Berbeza dengan pembelajaran kaedah 

tradisional yang lebih berpusatkan kepada guru, aktiviti dalam PF menekankan kepada 

pembelajaran aktif dan koloboratif yang berpusat kepada pelajar. Semasa di dalam kelas, 

pengajar perlu memperbanyakkan aktiviti berbentuk fizikal seperti permainan cabaran untuk 

menyelesaikan masalah, melukis diagram atau membuat sesi perbincangan (Pattanaphanchai 

2019). Menurut Mohamed (2019) pengaturcaraan berpasangan (pair programming) juga 

merupakan pilihan yang baik untuk aktiviti penkodan. Pelajar yang lemah akan dipasangkan 

dengan pelajar yang berkemahiran dalam pengaturcaraan untuk melaksanakan tugasan 

penkodan. Pelajar saling bertukar peranan sebagai pemandu (driver) atau pemantau (observer) 

semasa melakukan penkodan (Mohamed 2019)(Bati et al. 2014) Pelajar akan berbincang, 

bertukar pandangan dan idea untuk menyiapkan tugasan. Secara tipikalnya pelajar tidak 

menghadapi masalah dengan bahan pembelajaran sehinggalah mereka diminta untuk 

mengaplikasi pengetahuan baharu yang dimiliki untuk menyelesaikan masalah (Lih-shyang et 

al. 2017).  

 

5.5 RQ4. Apakah cabaran dan kesan pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan? 

Cabaran dan limitasi yang adalah perkara yang dihadapi dalam pelaksanaan pendekatan 

dan strategi baharu dalam PdP. Pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan juga menghadapi 

beberapa cabaran dan limitasi. Kesan daripada pelaksanaan PF dalam PdP juga turut 

dikenalpasti melalui laporan daripada artikel-artikel yang dianalisis. Jadual 6 mengandungi 

senarai cabaran yang dihadapi dan juga kesan pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan.  

 

Jadual 6 Cabaran dan kesan penggunaan PF dalam PdP pengaturcaraan 

Kategori Sub-kategori ƒ % Contoh kajian 

Cabaran  Cabaran memastikan penglibatan 

pelajar dalam aktiviti di luar kelas 

6 15.4 Mohamed (2019) 

Bebanan tambahan untuk 

penyediaan bahan PdP 

4 10.2 Pawelczak (2017) 

Pelajar tidak memahami kaedah 

pembelajaran PF  

3 7.7 Elmaleh (2017) 
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Kategori Sub-kategori ƒ % Contoh kajian 

Masalah daripada bahan yang 

digunakan i.e kualiti video, 

tempoh masa, limitasi bahan 

3 7.7 Maher et al. (2015) 

Kurang kemahiran komunikasi 

antara guru-pelajar / pelajar-

pelajar 

2 5.1 Alhazbi (2016) 

Kos yang tinggi untuk melaksana 

PF 

1 2.56 Pawelczak (2017) 

Kesukaran merancang aktiviti 

pembelajaran aktif 

1 2.56 Maher et al. (2015) 

Kekurangan infrastruktur 1 2.56 Mohorovic & Tijan (2011) 

Kurang kemahiran menggunakan 

teknologi guru/pelajar 

1 2.56 Mohorovic & Tijan (2011) 

Kesan PF pada 

PdP 

pengaturcaraan 

Meningkatkan keputusan ujian/ 

peperiksaan  

7 17.9 Mohamed (2019) 

Meningkatkan kefahaman dan 

‘self-engagement’ pelajar 

5 12.8 Pattanaphanchai (2019)  

Impak positif / motivasi kepada 

pelajar dalam pengaturcaraan 

6 15.4 Yan & Cheng (2017) 

Meningkatkan kualiti / 

persekitaran pembelajaran 

pengaturcaraan 

8 20.5 An et al. (2017)  

 

5.5.1 Cabaran perlaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan  

Cabaran utama yang adalah untuk memastikan pelajar menyiapkan tugasan dan aktiviti 

pra-kelas sebelum masuk ke dalam kelas. Ia selari dengan cabaran terbesar penggunaan 

pendekatan flip dalam pembelajaran yang dilaporkan oleh Zainuddin et al. (2019) dalam 

kajiannya. Pengajar perlu mempunyai pendekatan yang sistematik bagi memastikan 

penglibatan pelajar dalam persiapan pra-kelas (Mohamed 2019)(Pattanaphanchai 2019) 

(Chang et al. 2018). Video merupakan alatan yang paling banyak diguna dalam PF bagi PdP. 

Walau bagaimanapun antara kelemahan menonton video dalam PF, aktiviti ini dilakukan 

secara bersendirian (Maher et al. 2015). Cabaran yang berlaku adalah untuk memastikan 

pelajar menonton video sebelum hadir ke dalam kelas (Kumar P. et al. 2018). Menurut (Cao & 

Grabchak 2019) arahan kepada pelajar supaya menonton video di luar kelas tanpa sebarang 

intervensi tambahan menjadi punca kepada arahan tersebut tidak dibuat oleh pelajar. Pengajar 

perlu menjadi lebih kreatif dan inovatif dalam merancang aktiviti pembelajaran terutama di 

luar kelas. Seterusnya proses penyediaan kandungan kursus yang baharu memerlukan usaha 

yang banyak dan bahan pembelajaran perlu sentiasa dikemaskini kerana perkembangan bahasa 

pengaturcaraan yang pantas (Pawelczak 2017)(Elmaleh & Shankararaman 2017)(Knutas et al. 

2016). Pada masa sama, perancangan aktiviti pembelajaran aktif di dalam kelas juga 
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memberikan cabaran tambahan kepada pengajar. Ini kerana pengajar perlu memastikan aktiviti 

yang dirancang sesuai dengan PF yang diguna dalam PdP pengaturcaraan. Cabaran-cabaran 

lain yang dilaporkan adalah masalah komunikasi antara pengajar dan pelajar (Djenic et al. 

2011). Kurang kemahiran dalam menjalankan pembelajaran secara online oleh pensyarah dan 

pelajar. Kekurangan infrastuktur IT untuk menyokong pelaksanaan PF dalam PdP dan kualiti 

bahan pembelajaran dan model pembelajaran PF yang belum mantap (Mohorovic & Tijan 

2011). 

Pada masa yang sama terdapat berbagai limitasi dalam pelaksanaan PF dalam PdP 

pengaturcaran dapat dikenal pasti. Sekiranya aktiviti pembelajaran aktif di dalam kelas 

sekiranya melibatkan jumlah pelajar yang ramai, pembantu pengajar diperlukan untuk melayan 

semua pelajar dengan efektif (Mohamed 2019). Sebahagian pelajar tidak menyedari kandungan 

pembelajaran dan aktiviti yang perlu dibuat di luar kelas juga adalah sebahagian daripada 

proses pembelajaran. Keadaan ini menunjukkan keperluan untuk menerangkan pedagogi flip 

secara jelas kepada pelajar (Elmaleh & Shankararaman 2017). Kebiasaannya pelajar yang tidak 

dapat menyiapkan tugasan di dalam kelas adalah pelajar yang tidak membuat persediaan di luar 

kelas  sebelum menghadiri kelas (Yan & Cheng 2018). Terdapat  pelajar masih tidak dapat 

menyesuaikan diri dengan kaedah PF dan beranggapan proses pembelajaran hanya melalui 

pembacaan dan menyelesaikan tugasan yang diberi oleh pengajar. Kelemahan dalam 

kemahiran interpersonal di kalangan pelajar dan juga kesukaran untuk berkomunikasi dalam 

perbincangan atau menulis dalam forum secara online turut menjadi limitasi (Alhazbi 2016b). 

Pada masa sama maklumbalas daripada pelajar tentang kaedah PF yang digunakan juga perlu 

dipertimbangkan oleh pengajar. Bagaimanapun maklumbalas berkenaan tidak dianggap 

sebagai sumber utama kerana keterbatasan pemafaman pelajar tentang kandungan dan 

pedagogi PF yang diguna (Knutas et al. 2016b). Tanpa alatan sokongan yang sesuai, pengajar 

perlu mengambil masa yang lama untuk menyediakan kandungan kursus dalam melaksana PF. 

Alatan sokongan yang sesuai perlu dibangun untuk membantu pengajar mengatasi limitasi 

seperti ini pada masa depan (Thongkoo et al. 2019). 

 

5.5.2 Hasil pelaksanaan PF dalam PdP pengaturcaraan 

Penggunaan PF dalam pembelajaran pengaturcaraan dilaporkan secara signifikan dapat 

meningkatkan pencapaian, kepuasan dan motivasi pelajar dan penguasaan dalam subjek 

pengaturcaraan (Mohamed 2019)(Pattanaphanchai 2019)(Lih-shyang et al. 2017)(Fetaji et al. 

2016). PF juga di dapati meningkatkan kemahiran koloborasi dan pemikiran komputasional 
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pelajar (Durak 2018). Pada masa sama persediaan awal yang dibuat oleh pelajar dan 

perbincangan dalam kelas memberi inspirasi pengajaran yang lebih kepada pensyarah di dalam 

kelas (Pawelczak 2017). Aktiviti di luar dan di dalam kelas membantu pelajar memahami 

konsep pengaturcaraan dan mengimplementasi program semasa penkodan. Interaksi melalui 

aktiviti dalam PF di antara pengajar dan pelajar dalam kelas meningkatkan kadar penglibatan 

dan minat pelajar dalam pembelajaran (An et al. 2017). PF meningkatkan kefahaman tentang 

konsep pengaturcaraan dan meningkatkan penglibatan pelajar dan memberi kesan positif 

kepada pencapaian pelajar (Amresh et al. 2013). Model PF juga secara effektif meningkatkan 

engagement, interaksi, keberkesanan kendiri (self-efficacy) dan sikap pelajar. Ke semua elemen 

berkenaaan adalah komponen utama rekabentuk arahan yang merupakan kunci kepada 

kejayaan arahan dalam pembelajaran (Durak 2018).  

Kajian juga melaporkan berlaku peningkatan pada pengetahuan, teori, kemahiran 

pengkodan dan kompentensi  pelajar (Zeuch et al. 2019)(Elmaleh 2017). Perbandingan antara 

kaedah tradisional dan PF menunjukkan keputusan yang lebih tinggi kepada pelajar yang 

menggunakan PF (Chis et al. 2018). PF yang digunakan mempengaruhi sikap dan keyakinan 

pelajar terhadap pengaturcaraan dan pembelajaran online (Yan & Cheng 2017). Dengan 

menggunakan PF, pelajar dapat membuat ulangkaji secara individu mengikut kesesuaiannya 

dan pengajar pula dapat menggunakan masa di dalam kelas secara lebih berfokus kepada 

masalah sebenar dalam pembelajaran (Knutas et al. 2016). Penggunaan strategi PF mempunyai 

kesan positif ke atas sikap dan kepuasan pembelajaran pelajar. Keadaan meningkatkan 

motivasi dan prestasi pelajar dalam pengaturcaraan. Tontonan video secara online dapat 

meningkatkan kemahiran dan konsep dalam pengaturcaraan sebelum menghadiri kelas (Maher 

et al. 2015). Secara keseluruhan terdapat perubahan pencapaian pelajar  yang mendapat 

pendedahan PF berbanding dengan kaedah tradisional (Ali Aljaani & Yousuf 2016). Analisis 

kajian menunjukkan PF sesuai digunakan dan berpotensi sebagai salah satu strategi dalam PdP 

pengaturcaraan (Özyurt & Özyurt 2018). Keputusan mendapati, PF dapat meningkatkan 

kemahiran pengaturcaraan pelajar dan comprehension kod dan membantu mereka belajar lebih 

efektif dengan pencapaian pembelajaran yang lebih baik (Thongkoo et al. 2019). 

          

6 KESIMPULAN 

 

Secara umumnya dapatan dan perbincangan kajian dapat diguna sebagai panduan dalam 

melaksanakan PF dalam pembelajaran berbagai subjek melalui kerangka yang dicadangkan. 
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Namun begitu fokus kerangka adalah lebih kepada PdP pengaturcaraan. Penggunaan PF dalam 

PdP diharap dapat menyelesaikan berbagai cabaran dan limitasi yang telah dikenalpasti dalam 

subjek pengaturcaraan seperti kekangan masa, bebanan kognitif yang tinggi dan 

kebergantungan yang tinggi kepada pengajar. PF boleh menjadi strategi pembelajaran yang 

efektif tetapi setakat mana kejayaannya bergantung kepada bagaimana strategi ini 

dilaksanakan. Kajian lanjut tentang kandungan elemen-elemen pada kerangka dapat dijalankan 

pada masa depan untuk memperkukuhkan lagi pelaksanaan PF sebagai strategi pembelajaran. 
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