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Penyelesaian masalah kreatif (PMK) telah dikenal pasti sebagai elemen yang amat
diperlukan dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP) pengaturcaraan komputer. Hal
ini disebabkan ramai pelajar pengaturcaraan tidak menguasai kemahiran PMK yang
menyebabkan mereka akhirnya tidak mencapai prestasi yang baik dalam
pengaturcaraan. Bagi mengatasi masalah ini, PMK perlu diintegrasikan dalam PdP
pengaturcaraan. Namun begitu, bagaimana menentukan pelajar menguasai
kemahiran ini memerlukan satu bentuk pentaksiran yang terperinci dan boleh
dipercayai. Oleh kerana kebanyakan modul PdP pengaturcaraan tidak menilai
kemahiran PMK pelajar, maka kajian terhadapnya perlu dilakukan. Strategi yang
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dilakukan ialah dengan melakukan kajian kes iaitu meneroka proses-proses kreatif
yang berlaku dalam pemikiran pakar pengatur cara. Proses-proses kreatif tersebut
adalah aktiviti-aktiviti kreatif yang diteroka daripada pengalaman pakar pengatur cara
membangunkan aplikasi bermula daripada tidak mahir sehingga sampai ke tahap
pakar. Seramai 30 orang pakar telah di temu bual dan data yang dikumpulkan telah
dianalisis menggunakan teknik Grounded Theory (GT). Dapatan kajian adalah
dokumentasi aktiviti-aktiviti kreatif yang telah disusun dan diberikan konsep sehingga
terhasilnya rubrik-rubrik pentaksiran yang boleh digunakan untuk menilai kemahiran
PMK pelajar semasa mempelajari pengaturcaraan. Rubrik-rubrik yang berjaya
dihasilkan menyumbang kepada penambahbaikan PdP pengaturcaraan dan boleh
digunakan untuk kajian-kajian pembinaan modul pengaturcaraan di masa depan.
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2.1 Penyelesaian masalah kreatif (PMK) sebagai elemen pentaksiran
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Objektif kajian 1: Mengenal pasti apakah aktiviti-aktiviti kreatif yang berlaku semasa pengatur cara
melakukan pengaturcaraan.
Objektif kajian 2: Bagaimana tingkah laku pengatur cara ketika melakukan penyelesaian masalah
kreatif dari sudut kognitif, psikomotor dan afektif.
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Elemen-elemen psikomotor

Boleh menulis kod pengaturcaraan daripada awal
tanpa merujuk contoh.

Setelah menguasai konsep pengaturcaraan, boleh
menggunakan apa jua bahasa pengaturcaraan untuk
tujuan pembangunan aplikasi.

Boleh menulis kod pengaturcaraan tanpa sebarang
kesilapan.

Menguasai fungsi beberapa kod pengaturcaraan dan
boleh menggabung jalin kod-kod tersebut untuk
menyelesaikan

Boleh menulis kod dengan baik menggunakan rujukan
atau contoh.

Hasil analisis
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Elemen-elemen afektif

Mempunyai sikap dan tingkah laku yang sangat
teliti, sabar dan bijak menyelesaitkan masalah.

Bijak mendokumenkan algoritma dan kod-kod menjadi
satu sistem fail yang boleh dirujuk

Menyedari nilai-nilai positif yang sedang dipupuk
ketika melakukan pengaturcaraan.

Menulis pengaturcaraan vang telah dipelajari dan
mengembangkannya secara kreatif.

Menunjukkan minat yang tinggi terhadap masalah
pengaturcaraan yang diberi.
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4. Kesimpulan dan cadangan kajian masa depan
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