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141 PENGENALAN

Keperluan kepada kemahiran mengaturcara komputer semakin
meningkat pada masa kini. Wiedenbeck, (2005) menyatakan
bahawa kebanyakan kerja pada hari ini memerlukan pengguna
biasa menulis aturcara komputer untuk tujuan peribadi atau kerja
yang spesifik seperti membina macros, menulis formula dalam
perisian hamparan elektronik mahupun membangunkan aplikasi
laman web. Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia turut
menyedari akan kepentingan keperluan kemahiran pengaturcaraan
untuk diterapkan dikalangan pelajar institusi pengajian tinggi.
Kini, hampir semua kursus yang ditawarkan di institusi pengajian
tinggi termasuklah yang berkaitan dengan teknologi maklumat
mewajibkan sekurang-kurangnya satu matapelajaran
pengaturcaraan diperkenalkan. Contohnya, semua pelajar jurusan
kejuruteraan di Universiti Teknologi Petronas (UTP) dikehendaki
menghadiri kursus pengaturcaraan komputer pada tahun ketiga
pengajian mereka (Rohiza et al., 2003). Tidak hanya di Malaysia,
kolej perniagaan di sebuah Universiti di United Arab Emirates juga
telah mewajibkan semua pelajarnya mengambil matapelajaran
pengenalan kepada pengaturcaraan komputer (Al-lmamy et al.,
2006).
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Disebalik peningkatan kepentingannya, banyak kajian
menunjukkan majoriti  pelajar mendapati bahawa subjek
Pengaturcaraan komputer merupakan matapelajaran yang sukar
untuk dikuasai. (Kim dan Lerch, 1997; Rohiza Ahmad et al., 2003;
Wiedenbeck, 2005). Mohd Kbhalit et al., (2003) dalam kertas
kerjanya juga menyokong kenyataan ini dengan menunjukkan
bahawa 67% daripada sampel Kkajiannya bersetuju bahawa
matapelajaran pengaturcaraan komputer adalah sukar untuk
dipelajari.

Oleh yang demikian, dengan adanya teknologi pada masa
kini, adalah sesuai jika pengajaran pengaturcaraan komputer ini
diimplementasikan  bersama dengan penggunaan  perisian
pembelajaran yang bersesuaian bagi mengatasi masalah yang
sering dihadapi oleh pelajar. Dengan ini, ia mungkin dapat
membantu  pelajar dalam memahami  konsep  sesebuah
pengaturcaraan itu dengan lebih jelas lagi.

142 PENYATAAN MASALAH

Untuk mengukuhkan pengetahuan asas mengenai bahasa
pengaturcaraan ini, strategi pembelajaran latih tubi dilihat dapat
membantu meningkatkan kefahaman konsep dan penguasaaan
kemahiran melalui latihan yang banyak, pelbagai bentuk dan
pendekatan (Jamalludin dan Zaidatun, 2003).

14.2.1 Strategi Pembelajaran Latih Tubi

Strategi Pembelajaran  Teknik latih tubi adalah aktiviti
pengulangan fakta-fakta atau kecekapan yang dipelajari. la
bertujuan untuk mencapai taraf penguasaan kemahiran disampimg
menjamin kekekalannya.

Pada masa ini, latih tubi merupakan pendekatan atau strategi
yang agak popular digunakan dalam pembangunan perisian
pembelajaran berbantukan berkomputer (PBK). Pelajar akan
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diberi siri soalan secara berturutan bagi membuat aktiviti
ulangkaji. Pelajar juga akan diberikan serta-merta setiap jawapan
yang diberikan oleh pelajar sekaligus dapat membantu
mengukuhkan kefahaman pelajar. (Jamalludin Harun dan Zaidatun
Tasir, 2003).

Dalam erti kata lain, strategi latih tubi dapat menilai semula
kandungan yang telah diajar kepada pelajar. Penggunaan strategi
pembelajaran latih tubi membantu mengatasi masalah kekangan
masa dikalangan pensyarah subjek Pengaturcaraan Komputer
untuk memberi latihan kepada pelajar. Pelajar mengulangkaji di
asrama atau di rumah pada masa yang sesuai dengan jadual mereka
dan mendapat maklumbalas automatik mengenai tahap
pengetahuan mereka.

Walaubagaimanapun, PBK latihtubi biasanya menawarkan
bilangan soalan ujian yang sama kepada semua pelajar. Ini
menyebabkan pelajar bersebelahan menerima item soalan yang
sama dan sukar untuk mengawal aktiviti plagiat dikalangan pelajar.
Ada juga terdapat PBK Latih tubi yang menawarkan item soalan
dalam bentuk rawak. Tetapi, markah ujian latihtubi yang
diperolehi masih lagi tidak dapat menggambarkan kebolehan
sebenar pelajar kerana ia tidak menilai aras kesukaran soalan yang
dijawab oleh pelajar.

14.2.2 Pengujian Adaptif Berkomputer (CAT)

Pengujian Adaptif Berkomputer (CAT) merupakan satu kaedah
pengujian yang menawarkan item soalan sesuai dengan kebolehan
pelajar. Item yang terlalu mudah atau terlalu sukar tidak akan
diberikan kepada pelajar kerana ia berdasarkan kebolehan yang
sedia ada pada seseorang pelajar itu. la merupakan satu cara
penilaian automatik yang mana proses penilaiannya bermula
dengan soalan yang biasa, tetapi maklum balas yang diberikan oleh
pelajar itu akan menentukan soalan berikutnya (Wiess, 2006).
Antara kelebihan CAT ialah ia menyediakan keputusan yang
lebih tepat berbanding pengujian biasa, kerana sistem pemarkahan
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yang diberikan adalah berdasarkan tahap kesukaran soalan yang
dijawab oleh seseorang pelajar dan bukan berdasarkan berapa
banyak soalan yang dijawab. CAT memberikan markah mengikut
aras soalan secara efektif dan bilangan soalan yang diberikan
adalah berdasarkan tahap prestasi seseorang pelajar itu menjawab
ujian. CAT juga mempunyai teknik kepintaran yang dapat menilai
kebolehan seseorang pelajar dalam sesuatu ujian. Pemberian
markah bagi CAT adalah berdasarkan aras kesukaran soalan yang
dijawab. CAT memberi markah yang tinggi apabila seseorang
pelajar menjawab soalan yang sukar berbanding pelajar yang
menjawab soalan yang mudah, walaupun pelajar yang menjawab
soalan yang mudah menjawab lebih banyak soalan berbanding
pelajar yang menjawab soalan yang sukar (Bhasah, 2003).

Penggunaan CAT juga akan mengurangkan kos pengujian
yang dijalankan. Ini kerana soalan yang disediakan memerlukan
seorang pelajar memfokuskan pada item secara individu tanpa
membazirkan masa pada sesuatu yang tidak berkaitan. Tambahan
lagi, CAT boleh menyediakan seragam markah yang tepat kepada
kebanyakkan pengambil ujian. Dengan menggunakan CAT ini,
pelajar hanya perlu menjawab sebanyak 60% soalan sahaja untuk
menguji pengetahuan mereka dan ia masih berada pada aras
ketepatan yang tinggi berbanding ujian pengukuhan yang biasa.
Ini menjadikan ujian yang dijalankan lebih cepat dan masa yang
diambil lebih pendek.

Sekiranya CAT diaplikasikan ke dalam strategi pembelajaran
latih tubi ini, keputusan dan tindak balas segera serta soalan dapat
diberikan kepada pelajar selaras dengan aras keupayaan mereka
yang sebenar. Oleh itu, penyelidik mengambil inisiatif untuk
membangunkan perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer
(PBK) berbentuk latih tubi untuk pembelajaran pengaturcaraan
komputer yang dapat menilai tahap pengetahuan dan kefahaman
pelajar  berdasarkan Pengujian  Adaptif Berkomputer
(Computerized Adaptive Testing).

Penyelidik akan menggunakan model 1-parameter logistik
Item Response Theory atau juga dikenali sebagai model Rasch
(Bhasah, 2003) bagi membuat analisis statistik dan pembangunan



Pembangunan Perisian LatihTubi Secara Adaptif bagi Pembelajaran 539
Pengenalan Kepada Pengaturcaraan Berstruktur

penilaian. Pengujian yang dibuat ke atas pelajar adalah
berdasarkan tahap pengetahuan dan kefahaman pelajar mengikut 3
Aras awal Domain Kognitif dalam Taksonomi Bloom. Melalui
penggunaan IRT, anggapan yang dibuat adalah lebih kukuh
berbanding dengan menggunakan teori pengujian klasik (CTT). Ini
kerana IRT menyediakan perolehan sepadan yang kuat (Zairul Nor
Deana dan Adibah, 2007). Oleh yang demikian, tujuan kajian ini
adalah untuk membangunkan satu perisian Pembelajaran
Berbantukan Komputer (PBK) untuk kursus Pengenalan kepada
Bahasa Pengaturcaraan dengan strategi pengajaran latih tubi.

143 METODOLOGI KAJIAN

Kajian ini melibatkan pembangunan perisian latih tubi adaptif dan
penggunaan kaedah tinjauan berbentuk deskriptif untuk menilai
tahap keyakinan dan kesediaan pelajar untuk terus menggunakan
perisian Latih tubi adaptif yang telah dibangunkan.

14.3.1 Pembangunan Perisian

Bagi tujuan pembangunan perisian, penyelidik menggunakan
model rekabentuk pembangunan ADDIE sebagai rujukan yang
melibatkan lima fasa utama iaitu Analysis (Analisis), Design (Reka
Bentuk), Development  (Pembangunan), Implementation
(Pelaksanaan) dan Evaluation (Penilaian). Model ini dipilih
sebagai panduan dalam proses pembangunan kerana ia merupakan
satu model yang lengkap dan mudah untuk diaplikasikan. Hal ini
telah memberi satu kemudahan kepada penyelidik untuk
membangunkan satu perisian multimedia yang seharusnya
mempunyai aliran kerja yang sistematik.

Di fasa analisis, soalan-soalan bagi menguasai topik
Pengenalan kepada Bahasa Pengaturcaraan telah dikumpul
menerusi  pensyarah yang berkaitan juga daripada soalan
peperiksaan akhir dan ujian semester yang lalu. Hanya soalan
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yang berada pada 3 aras kognitif Bloom sahaja yang dikenalpasti
dan dikumpul ke dalam pengkalan data sistem latihtubi yang bakal
dibangunkan.

Reka bentuk sistem yang dibangunkan adalah merujuk
kepada Konsep pengujian Adaptif Berkomputer dimana pelajar
akan ditawarkan soalan mengikut anggaran aras kognitif yang
bersesuaian dan permarkahannya dibuat menggunakan model 1-
parameter logistik IRT.

14.3.2 Sampel Kajian

Sampel kajian merupakan 12 daripada 32 orang pelajar yang
mengambil kursus Pengenalan Kepada Bahasa Pengaturcaraan.
Pemilihan sampel pelajar adalah secara rawak Kkluster iaitu
daripada satu kelas amali komputer yang sama kerana pengkaji
tidak mahu mengganggu ketetapan pelajar yang telah disediakan
oleh pihak pentadbiran di fakulti berkaitan.

14.3.3 Instrumen Kajian

Instrumen kajian ini merupakan Borang Soalselidik menggunakan
skala Likert dengan skala 1(Sangat tidak setuju) kepada 5 (Sangat
Setuju) berkaitan dengan Kesediaan dan Keyakinan Terhadap
penggunaan pengujian adaptif berbantukan komputer. Borang
soalselidik ini merupakan adaptasi daripada borang yang telah
dihasilkan oleh Fabilah Baharom (2005). Pekali kebolehpercayaan
borang soalselidik ialah 0.88. Selain itu, temubual turut dijalankan
dikalangan pelajar yang sama dan 2 orang pensyarah yang
mengajar kursus Pengenalan kepada Bahasa Pengaturcaraan.



Pembangunan Perisian LatihTubi Secara Adaptif bagi Pembelajaran 941
Pengenalan Kepada Pengaturcaraan Berstruktur

144 DAPATAN KAJIAN

Dapatan bagi kajian ini terbahagi kepada dua iaitu reka bentuk
perisian yang dibangunkan dan tahap keyakinan dan kesediaan
pelajar terhadap perisian yang dibangunkan

14.4.1 Reka bentuk perisian pembelajaran

Perisian pembelajaran berbantukan komputer (PBK) latih tubi ini
dimulakan dengan persembahan pembukaan yang memaparkan
paparan montaj Bahasa Pengaturcaraan C++  untuk
memperkenalkan pengguna kepada Bahasa Pengaturcaraan C++
dan gambaran ringkas tentang isi kandungan perisian.

Pada ruangan menu utama terdapat tiga pilihan menu utama
iaitu menu latihan, menu tip panas dan menu bantuan serta satu
ikon keluar di penjuru skrin paparan. Setiap menu mempunyai
fungsi tersendiri. Pengguna hanya perlu klik pada mana-mana
gambar untuk membuat pilihan. Berikut adalah Jadual 14.1 yang
menerangkan fungsi setiap menu dan ikon.

Jadual 14.1 Fungsi Setiap Menu Dan Ikon Di Menu Utama

Menu dan Ikon Fungsi

Menu Latihan Pengguna akan mengikuti latih tubi yang disediakan
Menu Tip Panas Pengguna dapat mengulangkaji semua bab dalam Bahasa
Pengaturcaraan C++

Menu Bantuan Pengguna boleh menggunakan bantuan bagi memahami
butang-butang yang terdapat di dalam perisian ini
Ikon Keluar Menamatkan sesi pembelajaran latih tubi

Submenu Latihan merupakan fokus utama dalam perisian ini.
Ini adalah kerana soalan yang diberikan adalah berdasarkan CAT
yang mengikut tahap domain kognitif dan permarkahannya
menggunakan model 1-parameter logistik IRT. Beberapa soalan
diajukan dalam pelbagai bentuk format soalan.
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PENGENALAN KEPA MGATURCARAAN C++

MENU UTAMA
CATIH TUBT

Rajah 14.1 Paparan Menu Utama

Soalan yang disediakan dalam latihtubi ini adalah mengikut
tiga Aras Taksonomi Bloom iaitu aras pengetahuan, aras
pemahaman dan aras aplikasi. Terdapat sekurang-kurangnya enam
soalan pada aras pengetahuan, enam soalan pada aras pemahaman,
dan enam soalan pada aras aplikasi disetiap subtopik pembelajaran.
Terdapat lima bahagian latihan yang disediakan dalam perisian
yang mana ianya merujuk kepada enam subtopik berdasarkan
sukatan pelajaran bagi subjek Bahasa Pengaturcaraan 1 (SPM
2102). Lima bahagian latihan tersebut adalah; Asas Pengaturcaraan
C++, Pengendali atau Operator Asas, Struktur Kawalan Dalam
Konteks C++, Fungsi Aturcara Bermodul yang digabungkan
dengan subtopik Rentetan Aksara, dan Tatasusunan.

Dalam sistem berdasarkan konsep computer adaptive testing
(CAT) ini, kesemua tiga aras rendah Taksonomi Bloom yang
disediakan tidak dipisahkan kepada submenu malah akan
dipaparkan kepada pelajar yang menggunakan sistem ini. Ini
bertujuan untuk melihat tahap kognitif pelajar yang sebenar.
Terdapat tiga jenis soalan yang diberikan iaitu soalan berbentuk
betul salah, soalan berbentuk pelbagai pilihan dan soalan
berbentuk isi tempat kosong yang mana pengguna hanya perlu
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memasukkan jawapan pada ruangan yang disediakan. Setiap
soalan yang diberi akan mendapat maklum balas segera sama ada
ianya betul atau salah selepas pelajar selesai menjawab.

Antara contoh berikut manakah yang tergolong
daripada data asas”?

I Huruf besar (A-2) il Aksara Khas ( &, *, %)
I Angka (0-9) IV Huruf Kecil

I dan Il sahaja Il dan IV sahaja
(@) 1,11 dan 11l sahaja (B))Semua 11,11l dan IV

Rajah 14.2 Contoh Paparan Soalan dalam Submenu Latihan

Menurut proses yang terdapat di dalam konsep computer
adaptive testing (CAT), apabila pengguna memasuki submenu
latihan, mereka akan diberikan soalan aras aplikasi terlebih dahulu.
Sekiranya pengguna gagal menjawab soalan pada aras ini dengan
betul, maka sistem akan memberikan soalan pada aras yang lebih
rendah. Sebaliknya jika pelajar berjaya menjawab soalan pada aras
rendah, sistem akan menawarkan soalan pada aras yang lebih
tinggi. Setelah selesai menjawab lima soalan pada subtopik yang
dipilih, maka latihan untuk subtopik tersebut akan ditamatkan dan
dipaparkan dengan keputusan aras kognitif yang berjaya dikuasai
oleh pengguna. Seterusnya, algoritma yang digunakan untuk
menentukan aras bagi item soalan seterusnya adalah dengan
merujuk kepada model 1-parameter logistik atau juga dikenali
sebagai model Rasch (Bhasah, 2003) (Rujuk Rajah 14.3).



244  Bahan Pengajaran dan Pembelajaran Berasaskan Komputer

Jawapan, Betul ltem seterusnya [ Sama
Pengeuna aras | Lebih Tingsi) 1
Salsh | Ttem seterusnya [ Zama |l
aras | Lebih Rendah)
¥
Papar ls&saméan bagi | Subtopik | __@
subtopik seterusnya

Rajah 14.3 Carta Alir Bahagian Soalan Adaptif merujuk kepada model
1-parameter logistik IRT atau juga dikenali sebagai model Rasch
(Bhasah, 2003).

Perisian pembelajaran latihtubi adaptif ini tidak memaparkan
status samada pelajar lulus atau gagal dalam latihan yang
diberikan. Sebaliknya maklum balas yang diberikan akan
menunjukkan aras sebenar pelajar yang merujuk kepada aras dalam
Taksonomi Bloom sebagaimana dalam Rajah 14.4.
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Pencapaian anda masih lemah kerana hanya
mampu menguasai Aras 1 (Pengetahuan)
dalam bab ini. Ulangkaji dan cuba lagi latihtubi
ini. Jangan putus asa

klik mana-mana bahagian untuk teruskan

Rajah 14.4 Paparan Maklum Balas setelah menjawab kesemua kelima-
lima soalan pada bab tertentu.

Setelah kesemua subtopik selesai dijawab, pelajar akan
dipaparkan dengan keputusan keseluruhan latihan yang telah
dijawab. Kemudian pelajar boleh kembali ke menu utama dan
diberi peluang untuk mengulangkaji nota yang terdapat pada menu
tip panas. Ini membolehkan pelajar mengulangkaji dengan lebih
mendalam lagi.

14.4.2 Tahap keyakinan pelajar terhadap perisian

Data tentang tahap keyakinan pelajar terhadap penggunaan Sistem
Pengujian Adaptif Berkomputer setelah menggunakan sistem
diperolehi menerusi soalselidik yang diedarkan kepada mereka.
Jadual 14.2 menunjukkan nilai min dan sisihan piawai bagi setiap
item tahap keyakinan pelajar terhadap penggunaan sistem
pengujian adaptif berkomputer.
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Anda berjaya menjawab 11 daripada 25 soalan yang diberi.
Aras kognitif anda untuk setiap bahagian adalah sebagaimana berikut -

Bahagian Asas Pengaturcaraan C++
0 1 2 [3]
[ 1)

Bahagian Pengendali/Operator dalam C++

0 [ 2 3
[ 1

Bahagian Struktur Kawalan
2 3

o

=]

| |
Bahagian Fungsi / Rentetan aksara

0 1 2 3
[ ]

Bahagian Tatasusunan

] 1 2 3

[ | 1
L

klik mana-mana bahagian untuk teruskan

Rajah 14.5 Paparan Maklum Balas Setelah Pelajar Menjawab Kesemua

Soalan bagi 5 Topik Latihtubi yang diberikan

Jadual 14.2 Min tahap keyakinan Pelajar terhadap penggunaan Sistem

Pengujian Adaptif Berkomputer

Tahap Keyakinan menggunakan pengujian adaptif

Item berkomputer Mean SD

Saya yakin keputusan tidak akan terjejas jika saya

1 mengubah kepada pengujian adaptif berbantukan  3.54  0.97
komputer.

2 Komputer tidak melakukan kesilapan dalam 354 0.97
menganalisis keputusan dan memberi jawapan ' '

3 Komputer mampu memberi pertimbangan secara adil 362  0.96

4 Saya percaya pengujian adaptif berbantukan komputer 4 0.71
mempunyai banyak kelebihan

5 Saya pas_ti pengujian adaptif berbantukan komputer 4.00 0.58
mudah digunakan
Saya yakin pengujian adaptif berbantukan komputer

6  boleh memberikan maklumat yang cepat kepada 4.08  0.64

semua pihak yang terlibat
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Jadual 14.2 (Sambungan)

Kualiti  pengajaran  dan  pembelajaran  dapat
7 ditingkatkan dengan adanya pengujian adaptif 3.85  0.69
berbantukan komputer

Keseluruhan 3.80 0.49

Dari Jadual 14.3, didapati item 1 dan 2 memperoleh nilai min
paling rendah iaitu 3.54 manakala item 6 memperoleh nilai min
paling tinggi iaitu 4.08. Min keseluruhan bagi ketujuh-tujuh item
pula ialah 3.80 iaitu tahap keyakinan tinggi. Berdasarkan dapatan
kajian ini, didapati bahawa pelajar yang telah menggunakan sistem
pembelajaran adaptif latihtubi menunjukkan tahap keyakinan yang
tinggi untuk menggunakan sistem pengujian adaptif berkomputer
dalam pembelajaran sebenar.

14.4.3 Tahap keyakinan pelajar terhadap perisian

Data tentang tahap kesediaan pelajar terhadap penggunaan Sistem
Pengujian Adaptif Berkomputer setelah menggunakan sistem juga
diperolehi menerusi soalselidik yang telah diedarkan kepada
mereka. Jadual 14.3 memaparkan nilai min dan sisihan piawai
bagi setiap item tahap kesediaan pelajar terhadap penggunaan
sistem pengujian adaptif berkomputer

Jadual 14.3 Min tahap kesediaan Pelajar terhadap penggunaan Sistem
Pengujian Adaptif Berkomputer

Tahap Kesediaan menggunakan pengujian adaptif

berkomputer Mean SD

Item

Pengujian adaptif berbantukan komputer boleh
dijalankan di kelas saya

[EEN

4.23 0.439
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Jadual 14.3 (Sambungan)

Saya akan cuba menjalankan pengujian adaptif

2 berbantukan komputer jika ada peluang 4.15 0.376
Jika Fakulti saya menyediakan sistem pengujian

3 adaptif berbantukan komputer saya akan 4.23 0.439
menggunakannya
Saya akan memilih pengujian adaptif berbantukan

4 . " L 3.92 0.862
komputer berbanding pengujian secara tradisi

5 Saya rasa pengujian _berb_an_t_ukan komputer akan 385 1914
memudahkan saya menjalani ujian

6 Saya mampu mengendalikan pengujian adaptif 3.92 0.641
berbantukan komputer
Keseluruhan 4.05 0.473

Dari Jadual 14.4, didapati item 5 memperoleh nilai min
paling rendah iaitu 3.85 manakala item 1 dan 3 memperoleh nilai
min paling tinggi iaitu 4.23. Min keseluruhan bagi ketujuh-tujuh
item pula ialah 4.05. la boleh disimpulkan bahawa tahap
kesediaan pelajar adalah pada aras yang tinggi. Berdasarkan nilai
yang diperolehi ini juga, dapat dilihat bahawa pelajar yang telah
menggunakan sistem pembelajaran adaptif latihtubi menunjukkan
tahap kesediaan yang tinggi untuk menggunakan sistem pengujian
adaptif berkomputer dalam pembelajaran sebenar.

145 PERBINCANGAN DAPATAN KAJIAN

Apabila tahap keyakinan dan kesediaan pelajar untuk
menggunakan sistem pembelajaran adaptif latih tubi berasaskan
komputer dinilai, dapatan menunjukkan keputusan yang agak
positif. Pelajar bersedia untuk menggunakan sistem ini dan yakin
bahawa sekiranya Sistem Pengujian Adaptif digunakan
menggantikan ujian konvensional, keputusan ujian adalah sama. la
selaras dengan kajian yang dijalankan oleh Lilley dan Barker
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(2003) dimana apabila pelajar yang diuji dengan menggunakan
Pengujian Berbantukan Komputer (PBK) dan Pengujian Adaptif
Berkomputer (CAT) menunjukkan keputusan yang sama. Ini
bermakna tidak akan terjadi keputusan yang tidak adil jika pelajar
dinilai  menggunakan pengujian adaptif. Pelajar sukakan
maklumbalas segera yang diterima apabila menggunakan sistem
pengujian adaptif yang disediakan. Pemberitahuan tentang tahap
kognitif sebenar pelajar merujuk kepada tiga aras bawah Kognitif
Bloom bagi setiap subtopik membantu mereka mengenalpasti
bahagian mana yang lemah sekaligus meransang mereka untuk
mengulangkaji bahagian tersebut.

Dapatan kajian hasil dari temubual penyelidik dengan
pelajar juga menunjukkan kesamaan dengan dapatan yang dapatan-
dapatan kajian yang telah dijalankan. Seperti kajian yang dibuat
oleh Dunkel (1999) dan Lilley dan Barker (2002) pelajar
berpendapat bahawa maklumbalas yang diberikan adalah cepat.
Kemampuan perisian untuk memberikan keputusan yang sebenar
tentang tahap pencapaian pelajar juga dilihat dapat meningkatkan
tahap kepercayaan kepada pengujian adaptif berkomputer seperti
ini (Dunkel,1999; Wise dan Kingsbury, 2000).

Selain itu hasil temubual bersama pelajar dan pensyarah
subjek ini mendapati perisian yang dibangunkan mempunyai
pelbagai kelebihan. Diantara kelebihan sistem yang dikenalpasti
menerusi komen mereka adalah, sistem ini lebih sistematik, sistem
ini cepat dan mudah digunakan serta memberi maklum balas yang
tepat dan pantas. Disamping itu juga terdapat beberapa komen
tentang keupayaan perisian ini. Pertamanya, sistem ini boleh boleh
menguji tahap pemahaman dan aplikasi pelajar. Keduanya, skala
markah yang diberikan di etiap bahagian akhir soalan, dapat
memberi maklumbalas samada pelajar lemah ataupun tidak.
Seterusnya, dengan mengetahui jenis soalan yang diberikan kepada
pelajar, pelajar itu akan dapat mengetahui aras pengetahuan dan
pemahaman mereka. Akhir sekali, perisian ini juga dilihat mampu
menilai keupayaan sebenar diri pelajar itu sendiri.
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14.6 KESIMPULAN

Bahasa pengaturcaraan C++ merupakan asas kepada aturcara
komputer. Untuk memahami aras bahasa pengaturcaraan yang
lebih tinggi, seseorang pelajar itu perlu menguasai bahasa asas ini
terlebih dahulu. Kunci utama untuk mengukuhkan penguasaan
bahasa pengaturcaraaan ialah pelajar perlu rajin melakukan latih
tubi dengan banyak. Ini kerana, permasalahan penguasaan bahasa
pengaturcaraan adalah disebabkan pelajar kurang diberi dan
membuat latih tubi. Tambahan lagi, latihan tanpa penilaian khusus
daripada pengajar juga kurang membantu. Oleh itu, PBK
berbentuk latih tubi ini dilihat sesuai dibangunkan bagi
menyediakan latihan intensif kepada pelajar untuk menguasai
subjek pengaturcaraan komputer. Dengan penghasilan perisian ini,
diharapkan ianya membantu tenaga pengajar dari segi memberi
latihan kepada pelajar dan memberi maklumbalas yang bersesuaian
supaya pelajar dapat mengenalpasti tahap kefahaman mereka yang
sebenar dalam matapelajaran yang dipelajari.
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