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Abstract: Integrating artificial intelligence (AI) technology into instructional practices is one of the seven 

core pillars outlined by the Ministry of Education Malaysia (MOE) to strengthen digital literacy among 

educators and students. Therefore, this quasi-experimental study was conducted to identify the effectiveness 

of a ChatGPT-based flipped classroom approach on trainee teachers’ achievement in programming. The 

study involved 78 trainee teachers from three intact classes. Using cluster sampling, one class (n = 26) 

received instruction through conventional teaching methods, another class (n = 23) was taught using the 

flipped classroom approach based on instructional videos, while the third group (n = 29) was taught using 

the flipped classroom approach based on ChatGPT. The instrument used to measure students’ achievement 

was the Computer Programming Achievement Test (CPAT), which had been adapted and evaluated to 

ensure its validity and reliability. One-way ANOVA and the Post Hoc Tukey HSD were used to analyze 

the data. The analysis revealed that the group exposed to the ChatGPT-based flipped classroom approach 

achieved significantly higher mean scores than both the conventional and video-based flipped classroom 

groups. These findings indicate that incorporating ChatGPT into the flipped classroom setting can 

significantly improve trainee teachers’ achievement in programming, highlighting a promising strategy for 

enhancing instructional outcomes in computer science education. 
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PENGENALAN 

 

Teknologi digital telah menjadi komponen penting pendidikan moden, khususnya dalam memupuk persekitaran 

pembelajaran interaktif dan dinamik (George & Reddy, 2024). Ia mampu meningkatkan prestasi pelajar, 

menambah baik keberkesanan pengajaran dan pembelajaran (PdP), serta membantu mengatasi kelemahan kaedah 

pengajaran konvensional (Wang et al., 2024). Dalam masa yang sama, kehadiran aplikasi kecerdasan buatan 

seperti ChatGPT telah merevolusi dan mentransformasi dunia pendidikan (Bouschery et al., 2023; Yeruva, 2023) 

dengan mencetus kaedah pembelajaran baharu yang mencabar kaedah PdP konvensional (Sarwar et al., 2024). 

 

Penyataan Masalah 

Pengaturcaraan merupakan mata pelajaran dan kemahiran yang diberi keutamaan dalam sistem pendidikan negara 

sejak tahun 2016 (Mazlee Malik, 2019). Ia mampu memenuhi keperluan industri pekerjaan abad ke-21 serta 

Industri Revolusi 4.0 (IR 4.0) yang memerlukan tenaga kerja yang mempunyai kemahiran pemikiran 

komputasional seperti pemikiran kritis dan penyelesaian masalah (Salleh Hudin, 2024), serta kemahiran berfikir 

aras tinggi (Voon et al., 2022). Namun demikian, pencapaian pelajar Malaysia dalam pengaturcaraan masih berada 

pada tahap yang kurang memberangsangkan. Kajian oleh Quah et al. (2023) mendapati, pelajar kolej komuniti 

memperoleh markah yang rendah dalam ujian pengaturcaraan bagi subjek Asas Pengaturcaraan yang melibatkan 

penilaian secara teori dan amali. Analisis terhadap Hasil Pembelajaran Kursus 1 (HPK 1) subjek tersebut 

menunjukkan bahawa pelajar tidak mencapai markah 80% selama dua semester. Kajian Abdul Rahman et al. (2024) 

pula mendapati, bilangan pelajar Universiti Teknologi Mara (UiTM) yang gagal dalam peperiksaan yang 

melibatkan kursus Asas Penyelesaian Masalah Berkomputer dengan kod kursus CSC415, yang mengandungi 

elemen pengaturcaraan, adalah tinggi iaitu 35.7%. Kajian oleh Maskur et al. (2020) turut menunjukkan bahawa 

skor pencapaian kursus pengaturcaraan bagi pelajar politeknik berada pada tahap sederhana di mana daripada 76 

orang pelajar yang menduduki ujian bagi kursus tersebut, sebanyak 62% memperoleh gred B, iaitu mendapat 

markah dalam lingkungan 64 hingga 74 peratus, dengan 10% memperoleh gred C. Kajian Yusof et al. (2023) juga 

mendapati bahawa pencapaian pelajar Malaysia dalam pengaturcaraan berada pada tahap rendah dan sederhana.  
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Dengan itu, terdapat keperluan untuk mengaplikasi strategi PdP yang berupaya meningkatkan kemahiran dan 

pencapaian pelajar dalam pengaturcaraan memandangkan pencapaian pelajar yang berada pada tahap yang kurang 

memuaskan. Hal ini berkemungkinan adalah disebabkan terdapatnya kelemahan dalam pelaksanaan PdP 

pengaturcaraan oleh guru (Yusof et al., 2023). Di samping itu, terdapat keperluan untuk meningkatkan kemahiran 

dan pencapaian guru pelatih dalam pengaturcaraan, memandangkan guru pelatih turut mengalami kesukaran untuk 

menguasai konsep dan kemahiran tersebut (Gökoğlu & Kılıç, 2023).  

 

Objektif Kajian 

Objektif kajian ini adalah untuk membandingkan pencapaian akademik guru pelatih yang didedahkan dengan PdP 

pengaturcaraan menggunakan kaedah konvensional, flipped classroom berasaskan video pengajaran, dan flipped 

classroom berasaskan ChatGPT.  

 

Soalan Kajian 

Berdasarkan objektif kajian yang dinyatakan, soalan kajian adalah seperti berikut: Adakah terdapat perbezaan min 

markah pencapaian yang signifikan dalam pengaturcaraan antara guru pelatih yang didedahkan dengan PdP 

pengaturcaraan menggunakan kaedah konvensional, flipped classroom berasaskan video pengajaran, dan flipped 

classroom berasaskan ChatGPT? 

 

Hipotesis Kajian 

H01:  Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah pencapaian ujian pasca antara guru pelatih yang 

didedahkan dengan kaedah konvensional, flipped classroom berasaskan video pengajaran, dan flipped classroom 

berasaskan ChatGPT. 

 

Kepentingan Kajian 

Kajian ini diharap dapat memberi galakan dan dorongan kepada pensyarah agar menggunakan kaedah flipped 

classroom berasaskan ChatGPT dalam PdP pengaturcaraan. Di samping itu, kajian ini penting untuk memberi 

pendedahan kepada guru pelatih mengenai manfaat penggunaan kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT 

untuk meningkatkan pencapaian mereka dalam pengaturcaraan. 

 

Skop dan Batasan Kajian 

Kajian ini akan memfokuskan kepada penggunaan kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT dalam PdP 

pengaturcaraan. Ia juga akan mengenal pasti impak pendekatan ini terhadap pencapaian akademik guru pelatih. 

Limitasi kajian terjadi adalah disebabkan kerana penyelidik bukan sebahagian daripada instrumen untuk 

pengumpulan data. Malahan, dapatan kajian ini tidak boleh digeneralisasikan untuk mewakili keseluruhan konteks 

Malaysia kerana faktor-faktor seperti populasi, saiz dan komposisi sampel, kepelbagaian dalam ciri demografi, 

dan lain-lain faktor yang mungkin berbeza di pelbagai lokasi di Malaysia. 

 

TINJAUAN LITERATUR 

 

Flipped Classroom 

Flipped classroom merupakan kaedah instruksional yang ‘membalikkan’ persekitaran pembelajaran konvensional 

di mana pelajar akan membuat persediaan awal sebelum menghadiri kelas dengan meneroka, memahami, dan 

mempelajari sesuatu topik melalui pembelajaran kendiri di luar waktu kelas. Pelaksanaan sesi PdP di dalam kelas 

dirancang dengan pelbagai aktiviti yang berfokuskan pengukuhan pemahaman serta penguasaan kemahiran pelajar 

terhadap topik yang diajarkan. Aktiviti-aktiviti ini dilaksanakan secara sistematik bagi memastikan objektif 

pembelajaran dapat dicapai secara berkesan (Gutierrez-Gonzalez et al., 2023). Menurut Güler et. al (2023), kaedah 

flipped classroom berupaya menggalak pembelajaran aktif dalam kalangan pelajar. Ini adalah memandangkan 

kaedah ini mencetus pelaksanaan PdP berpusatkan pelajar yang menyediakan persekitaran pembelajaran yang 

menyokong autonomi. Autonomi dalam flipped classroom adalah merujuk kepada kebebasan dan tanggungjawab 

yang diberikan kepada pelajar untuk mengurus dan mengawal proses pembelajaran mereka sendiri (Ettien & Touré, 

2023). Guru pula tidak perlu menghabiskan masa yang lama untuk menerangkan mengenai topik yang akan 

dipelajari pelajar, sebaliknya menggunakan sesi PdP tersebut untuk menumpukan kepada pelaksanaan aktiviti 

yang berupaya memperkukuh serta meningkatkan pemahaman dan pengetahuan pelajar terhadap sesuatu. Menurut 

Zhang (2023), kaedah flipped classroom lazimnya dilaksanakan dengan melibatkan pengintegrasian teknologi 

maklumat dan komunikasi (TMK). Penggunaan TMK seperti video pengajaran dalam flipped classroom telah 
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mencetus platform untuk pembelajaran yang fleksibel, interaktif, dan menarik. Namun demikian, Mennega dan 

Mawela (2024) mendapati bahawa penggunaan video pengajaran tidak berupaya memberi penjelasan atau maklum 

balas segera sekiranya pelajar berhadapan dengan sebarang persoalan atau masalah ketika melaksanakan 

pembelajaran kendiri, di samping kurang mencetus pembelajaran yang diperibadikan. Kandungan bahan dalam 

video pengajaran tersebut adalah terhad dan bergantung kepada apa yang disediakan guru semata-mata. Dengan 

itu, terdapat keperluan untuk meneroka potensi ChatGPT sebagai teknologi kecerdasan buatan dalam menambah 

baik pelaksanaan kaedah flipped classroom, terutama bagi menangani limitasi penggunaan video pengajaran PdP.  

 

ChatGPT 

ChatGPT, yang merupakan singkatan bagi Chat Generative Pre-trained, merupakan sebuah model bahasa yang 

dibangunkan oleh OpenAI yang menggunakan teknologi kecerdasan buatan untuk memahami dan menjana teks 

berdasarkan input yang diberikan oleh pengguna (Roumeliotis & Tselikas, 2023). Model bahasa pula merujuk 

kepada program yang direka untuk menganalisis, memahami, menjana, dan memanipulasi bahasa manusia secara 

automatik. Program ini menggunakan teknologi pemprosesan bahasa semula jadi (natural language processing) 

dan pembelajaran mesin (machine learning) untuk menganalisis sejumlah besar data yang dijana manusia seperti 

teks dan pertuturan yang mampu memahami dan bertindak balas terhadap data yang diterima. Pemprosesan bahasa 

semula jadi membolehkan sesuatu program membaca, mentafsir, dan memahami input dalam bahasa semula jadi. 

Ini seterusnya membolehkan manusia berinteraksi dengan mesin menggunakan bahasa harian secara lebih semula 

jadi. ChatGPT merupakan teknologi kecerdasan buatan generatif, iaitu satu bentuk teknologi kecerdasan buatan 

yang berupaya menghasilkan kandungan seperti teks, imej, audio, dan video. ChatGPT berfungsi dengan cara 

memproses input teks daripada pengguna dan menjana maklum balas yang relevan menggunakan analisis 

pembelajaran mesin, khususnya melalui pemodelan pembelajaran mendalam (deep learning) (Jo & Park, 2024). 

ChatGPT mampu menjana maklum balas dalam pelbagai format termasuk jawapan pendek, esei panjang serta 

interaksi berbentuk dialog (OpenAI, 2023). Penggunaan ChatGPT dalam bidang pendidikan telah menjana minat 

dan perhatian yang meluas kerana potensinya untuk memperkaya pengalaman pembelajaran pelajar (Rudolph et 

al., 2023). ChatGPT bukan sahaja membantu dalam mereka bentuk pentaksiran, menghasilkan esei dan 

menterjemah bahasa, malah mampu menjawab pelbagai soalan yang dikemukakan oleh pengguna, meringkaskan 

teks, serta berinteraksi dengan pengguna seperti rakan sebaya. Namun demikian, terdapat keperluan untuk 

melaksanakan kajian empirikal yang lebih mendalam dan terperinci mengenai pengintegrasian ChatGPT dalam 

kaedah flipped classroom (Dung, 2024). Memandangkan  itu, kajian empirikal yang memfokuskan secara spesifik 

kepada impak penggunaan ChatGPT dalam pelaksanaan PdP yang melibatkan kaedah flipped classroom terhadap 

hasil pembelajaran perlu diperbanyakkan dan diperkasa, terutama yang melibatkan PdP sains komputer dan 

pengaturcaraan (Keong & JiMei, 2024). 

 

Pengajaran dan Pembelajaran Pengaturcaraan 

Dasar Pendidikan Digital yang dilancarkan oleh Menteri Pendidikan Malaysia, Fadhlina Sidek, pada 28 November 

2023, merupakan langkah proaktif KPM untuk memberi panduan kepada semua pihak berkepentingan untuk 

mendepani era digital (Bahagian Sumber dan Teknologi Pendidikan, 2023), memandangkan landskap PdP masa 

kini dipacu oleh elemen digital. Menurut Salleh Hudin (2024), PdP pengaturcaraan semakin diberi perhatian, 

terutamanya di peringkat sekolah rendah, selaras dengan persekitaran dunia yang sedang berhadapan dengan IR 

4.0 serta kehadiran elemen kecerdasan buatan dalam setiap aspek kehidupan. PdP pengaturcaraan penting untuk 

dikuasai pelajar bagi menyokong usaha untuk meningkatkan literasi digital serta melengkapkan pelajar dengan 

kemahiran-kemahiran yang diperlukan untuk berhadapan dengan cabaran abad ke-21. Namun demikian, kajian-

kajian oleh Abdul Rahman et al. (2024), Maskur et al. (2020), Quah et al. (2023), Yusof et al. (2023) serta Yusriza 

Mohd Yusof et al. (2021) jelas menunjukkan bahawa pelajar Malaysia menghadapi masalah untuk menguasai 

pengetahuan dan kemahiran pengaturcaraan. Dalam masa yang sama, masalah penguasaan konsep dan kemahiran 

pengaturcaraan dalam kalangan guru pelatih masih kurang diperbincangkan. Justeru, terdapat keperluan untuk 

melaksanakan kajian ini bagi mengenal pasti keberkesanan kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT untuk 

menangani masalah yang dihadapi guru pelatih dalam pengaturcaraan. 

 

Kerangka Teori 

Teori yang mendasari kajian ini ialah konstruktivisme yang memfokuskan kepada pembelajaran aktif, selaras 

dengan kajian Ettien dan Touré (2023). Konstruktivisme ialah teori pembelajaran yang menyatakan bahawa 

pembelajaran adalah suatu proses yang aktif dan konstruktif. Pelajar membina pengetahuan baru secara aktif 
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berdasarkan pengetahuan dan pengalaman sedia ada, di mana pengetahuan yang dibina tersebut dikembangkan 

secara aktif oleh pelajar itu sendiri melalui penglibatan aktif dalam aktiviti PdP. 

 

METODOLOGI KAJIAN 

 

Reka Bentuk Kajian 

Kajian ini menggunakan reka bentuk kuasi eksperimen ujian pra dan ujian pasca kumpulan-kumpulan tidak 

seimbang.  

 

Pensampelan 

Kajian ini dilaksanakan di sebuah institut pendidikan guru di daerah Keningau, Sabah. Populasi kajian adalah 

terdiri daripada 78 orang guru pelatih opsyen Reka Bentuk dan Teknologi dalam tiga kelas sedia ada (intact 

classes). Melalui teknik pensampelan kluster, kelas yang mengandungi 26 orang guru pelatih terpilih sebagai 

Kumpulan 1, 23 orang guru pelatih terpilih sebagai Kumpulan 2 manakala 29 orang guru pelatih terpilih sebagai 

Kumpulan 3. 

 

Instrumen Kajian 

Instrumen kajian yang digunakan ialah Computer Programming Achievement Test (CPAT) yang telah diadaptasi 

dan disesuaikan daripada kajian Omeh dan Olelewe (2021). CPAT mengandungi 35 item aneka pilihan yang 

digunakan untuk mengukur pencapaian guru pelatih dalam pengaturcaraan. Instrumen ini telah ditadbir sebanyak 

dua kali: sebelum (ujian pra) dan selepas pelaksanaan intervensi (ujian pasca). Penggunaan item yang sama dalam 

ujian pra dan ujian pasca membolehkan perbandingan yang sepadan dilakukan. Namun demikian, susunan item 

dalam ujian pasca telah diubah suai. Kesahan muka dan kandungan instrumen kajian ini telah ditentukan dengan 

merujuk dua orang pensyarah yang merupakan pakar bidang (subject matter expert). Kebolehpercayaan instrumen 

kajian pula telah ditentukan dengan menggunakan analisis Kuder-Richardson 20 (KR-20), memandangkan analisis 

KR-20 sesuai digunakan untuk ujian yang melibatkan dua pemboleh ubah binari seperti item aneka pilihan 

(Thomas et al., 2022). Menurut Vrotsou et al. (2018), analisis KR-20 dengan nilai 0.70 dan ke atas menunjukkan 

bahawa kebolehpercayaan item adalah baik dan boleh diterima. Dalam kajian ini, nilai KR-20 yang diperolehi 

ialah 0.96, sekali gus menunjukkan bahawa CPAT yang telah diadaptasi dan disesuaikan tersebut mempunyai 

kebolehpercayaan yang tinggi. 

 

Prosedur Kajian 

Kajian ini telah dijalankan selama lapan minggu. Ujian pra ditadbir pada minggu pertama manakala pasca ditadbir 

pada minggu kelapan. Sesi PdP dijalankan selama enam minggu, bermula dari minggu kedua hingga ketujuh. 

Kumpulan 1 menjalani PdP pengaturcaraan menggunakan kaedah konvensional (kaedah 1), Kumpulan 2 menjalani 

PdP pengaturcaraan menggunakan kaedah flipped classroom berasaskan video pengajaran (kaedah 2), manakala 

Kumpulan 3 menjalani PdP pengaturcaraan menggunakan kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT (kaedah 

3). 

 

Analisis Data 

Data dianalisis menggunakan kaedah statistik deskriptif dan inferensi iaitu ANOVA satu hala. Ia digunakan bagi 

menganalisis data memandangkan kajian ini akan membandingkan min markah pencapaian antara tiga kumpulan 

guru pelatih yang didedahkan dengan tiga intervensi yang berbeza. Sekiranya dapatan analisis menunjukkan 

terdapat perbezaan min markah pencapaian yang signifikan dalam pengaturcaraan antara kumpulan guru pelatih 

berkenaan, analisis lanjutan Tukey HSD akan dijalankan bagi mengenal pasti secara spesifik pasangan kumpulan 

yang menunjukkan perbezaan yang signifikan tersebut. 

 

DAPATAN KAJIAN 

 

Ujian Kenormalan 

Sebelum analisis data dilaksanakan, andaian kenormalan data dan kehomogenan varians perlu dipatuhi. Dengan 

itu, ujian Shapiro-Wilk telah digunakan untuk menganalisis kenormalan data bagi ujian pra dan pasca untuk ketiga-

tiga kumpulan guru pelatih seperti yang ditunjukkan dalam Jadual 1. Berdasarkan jadual tersebut, nilai Sig. yang 

lebih besar daripada nilai signifikan .05 menunjukkan bahawa data bagi ujian pra dan pasca adalah tertabur secara 
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normal dalam ketiga-tiga kumpulan guru pelatih. Dengan itu, analisis parametrik dapat digunakan untuk 

menganalisis data tersebut. 

 

Jadual 1. 

Analisis Kenormalan Data 

 Shapiro-Wilk 

 Ujian pra Ujian pasca 

Kumpulan guru pelatih Statistik df Sig. Statistik df Sig. 

1 .86 9 .26 .96 9 .98 

2 .69 9 .88 .94 9 .96 

3 .29 9 .41 .91 9 .92 

 

Analisis Hipotesis 

Hipotesis nul telah diuji bagi menjawab persoalan kajian yang telah dinyatakan. 

 

H01:   Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah pencapaian ujian pasca antara guru pelatih 

yang didedahkan dengan kaedah tradisional, flipped classroom berasaskan video pengajaran dan flipped classroom 

berasaskan ChatGPT. 

 

Jadual 2 menunjukkan min markah pencapaian ujian pra dan ujian pasca bagi ketiga-tiga kumpulan guru pelatih. 

Berdasarkan jadual tersebut, min markah pencapaian ujian pasca meningkat bagi ketiga-tiga kumpulan guru pelatih. 

Kumpulan 3 menunjukkan min markah pencapaian ujian pasca yang lebih tinggi berbanding min markah 

pencapaian ujian pasca Kumpulan 2 dan Kumpulan 1. 

 

Jadual 2. 

Perbandingan Min Markah Ujian Pra dan Pasca 

 Ujian pra Ujian pasca 

Kumpulan guru pelatih N Min SP N Min SP 

1 26 49.77 6.34 26 55.00 13.07 

2 23 55.96 6.85 23 61.96 14.55 

3 29 53.21 6.12 29 82.59 17.24 

 

Seterusnya, bagi menentukan sama ada terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah pencapaian ujian 

pasca bagi ketiga-tiga kumpulan guru pelatih yang menjalani intervensi PdP yang berlainan, ujian kehomogenan 

varians data perlu dilakukan bagi mengenal pasti sama ada ujian ANOVA Satu Hala dapat digunakan untuk 

menganalisis data yang diperolehi. Dengan itu, analisis Tests of Homogeneity of Variances pada Jadual 3 telah 

dirujuk. Berdasarkan jadual tersebut, nilai p = .98 yang lebih besar daripada nilai signifikan .05 menunjukkan 

bahawa varians data adalah homogen. Ini menunjukkan bahawa ujian ANOVA Satu Hala dapat digunakan untuk 

analisis selanjutnya. 

 

Jadual 3. 

Ujian Kehomogenan Varians 

  Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Markah ujian pasca Based on mean .015 2 75 .98 

 

Berdasarkan Jadual 4, nilai p = .000 adalah lebih kecil daripada nilai signifikan .05. Oleh itu, hipotesis nol ditolak. 

Ini menunjukkan terdapat perbezaan min markah pencapaian yang signifikan antara ketiga-ketiga kumpulan guru 

pelatih berkenaan. Dengan itu, memandangkan varians data adalah homogen, ujian perbandingan menggunakan 

Tukey HSD dilaksanakan bagi mengenal pasti pasangan yang menunjukkan perbezaan min markah pencapaian 

yang signifikan tersebut. 
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Jadual 4. 

Analisis ANOVA Satu Hala 

Markah ujian pasca Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Between Groups 11394.43 2 5697.21 36.68 .000 

Within Groups 11801.99 76 15528   

Total 23196.43 78    

 

Berdasarkan Jadual 5, tidak terdapat perbezaan min markah pencapaian yang signifikan bagi pasangan kaedah 1 

dan kaedah 2 (perbezaan min = 6.95, p > .05) manakala terdapat perbezaan min markah pencapaian yang signifikan 

bagi pasangan kaedah 1 dan kaedah 3 (perbezaan min = 27.58, p < .05) serta kaedah 2 dan kaedah 3 (perbezaan 

min = 20.62, p < .05). Justeru, kumpulan guru pelatih yang menjalani PdP pengaturcaraan menggunakan kaedah 

flipped classroom berasaskan ChatGPT memperoleh min markah pencapaian yang lebih tinggi secara signifikan 

berbanding dengan kumpulan guru pelatih yang menjalani PdP pengaturcaraan menggunakan kaedah flipped 

classroom berasaskan video pengajaran dan kaedah konvensional. Kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT 

didapati telah meningkatkan pencapaian guru pelatih dalam pengaturcaraan secara optimum. 

 

Jadual 5. 

Analisis Lanjutan Tukey HSD 

(I) Kaedah (J) Kaedah 

Mean 

Difference 

(I – J) 

Std. 

Error 

Sig. 95% Confidence Interval 

Lower 

Bound 

Upper 

Bound 

Kaedah 1 Kaedah 2 -6.95 3.52 .15 -15.59 1.68 

 Kaedah 3 -27.58* 3.36 .00 -35.83 -19.35 

Kaedah 2 Kaedah 1 6.95 3.52 .15 -1.68 15.59 

 Kaedah 3 -20.62* 3.43 .00 -29.05 -12.21 

Kaedah 3 Kaedah 1 27.58* 3.36 .00 19.35 35.83 

 Kaedah 2 20.62* 3.43 .00 12.21 29.05 

 

PERBINCANGAN 

 

Penggunaan flipped classroom telah mengubah cara pembelajaran pengaturcaraan daripada pendekatan 

berpusatkan pensyarah kepada yang berpusatkan guru pelatih. Guru pelatih dapat meneroka, mengakses, 

mengulang kaji, dan memahami bahan pembelajaran sebelum sesi kuliah dan mendorong kepada pelaksanaan 

pembelajaran kendiri. Maka, hal ini juga menjadikan mereka lebih bertanggungjawab terhadap pembelajaran. Ia 

telah meningkatkan penglibatan aktif guru pelatih dalam pembelajaran, sejajar dengan kajian Mohammed dan 

Daham (2021) yang menyatakan bahawa pendekatan flipped classroom cenderung menambah baik pelaksanaan 

PdP konvensional dalam aspek teknik pengajaran, fleksibiliti pembelajaran, keberkesanan bahan bantu mengajar, 

dan penglibatan pelajar. Kaedah flipped classroom juga membolehkan sesi kuliah digunakan untuk aktiviti yang 

akan memperkukuh pemahaman konsep dan kemahiran pengaturcaraan, seperti penyelesaian masalah, 

perbincangan kumpulan, dan pelaksanaan projek. Pensyarah dapat memberi lebih tumpuan untuk membantu guru 

pelatih memahami dan menguasai konsep pengaturcaraan melalui bimbingan dan maklum balas segera kepada 

setiap permasalahan yang dihadapi. Penggunaan ChatGPT pula membolehkan guru pelatih berkomunikasi secara 

langsung dengan aplikasi kecerdasan buatan tersebut untuk mendapatkan penjelasan, maklumat, atau maklum 

balas segera berkaitan pengaturcaraan. Ini telah meningkatkan motivasi guru pelatih untuk belajar dan 

menyumbang kepada penglibatan aktif dan peningkatan prestasi pembelajaran mereka, selaras dengan kajian 

Muñoz et al. (2023) yang menyatakan bahawa ChatGPT dapat meningkatkan motivasi dan penglibatan pelajar 

dalam proses pembelajaran. Kemudahan ini membolehkan guru pelatih melaksanakan aktiviti pengaturcaraan 

dengan lebih berkesan, memperkaya pemahaman mereka mengenai konsep dan kemahiran pengaturcaraan, serta 

membantu mereka menemukan jalan penyelesaian kepada masalah dalam pengaturcaraan daripada pelbagai 

perspektif. Pencapaian dalam pengaturcaraan juga meningkat disebabkan penggunaan ChatGPT yang telah 

meningkatkan kemahiran berfikir guru pelatih. Ini dikenal pasti berdasarkan keupayaan guru pelatih untuk 

menyelesaikan masalah yang diberi dalam aktiviti pengaturcaraan. Dapatan ini selaras dengan kajian Essel et al. 

(2024) yang menyatakan bahawa penggunaan ChatGPT dalam persekitaran PdP memberi kesan kepada 
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peningkatan kemahiran berfikir kritis, reflektif, dan kreatif. ChatGPT mampu menyedia serta mengemukakan 

soalan-soalan yang mencabar. Ia juga memerlukan guru pelatih untuk berfikir pada aras tinggi untuk 

menyelesaikan soalan atau permasalahan tersebut, di samping berupaya memberikan cadangan jawapan. Ini telah 

membantu dalam meningkatkan kemahiran guru pelatih untuk menyelesaikan soalan atau permasalahan 

pengaturcaraan yang kemudiannya memberi impak kepada pencapaian dalam pengaturcaraan.  

  

Kajian akan datang perlu memberi tumpuan kepada kajian longitudinal untuk mengenal pasti impak jangka 

panjang kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT terhadap pencapaian akademik, kemahiran penyelesaian 

masalah, pemikiran kritis, dan kreativiti guru pelatih dalam pengaturcaraan. Kajian longitudinal ini penting untuk 

mendapatkan maklumat yang lebih mendalam mengenai keberkesanan kaedah ini dalam membentuk serta 

memperkasa kemahiran guru pelatih dalam pengaturcaraan yang relevan dengan keperluan Revolusi Industri 5.0 

(IR 5.0) dan Masyarakat 5.0, selaras dengan hala tuju konsep Malaysia Madani. 

 

KESIMPULAN 

 

Sebagai kesimpulan, penggunaan kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT telah mencetuskan persekitaran 

PdP yang menggalak penglibatan aktif guru pelatih, mencipta pengalaman pembelajaran yang diperibadikan,  dan 

membawa kepada peningkatan pencapaian dalam pengaturcaraan. Bagi memperluas dan memperdalamkan lagi 

pengetahuan dan pemahaman dalam bidang ini, beberapa kajian lanjutan turut dicadangkan seperti berikut; i) 

menjalankan kajian jangka Panjang (longitudinal) bagi menilai pengekalan kemahiran pengaturcaraan dalam 

kalangan guru pelatih yang didedahkan dengan PdP menggunakan kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT, 

ii) membangun dan menilai keberkesanan modul pengajaran yang mengintegrasikan ChatGPT dalam kaedah 

flipped classroom berasaskan ChatGPT, iii) melakukan penyelidikan kualitatif bagi mengenal pasti penerimaan 

guru pelatih terhadap kaedah flipped classroom berasaskan ChatGPT, dan iv) mengaplikasi kaedah flipped 

classroom berasaskan ChatGPT ke dalam mata pelajaran lain bagi menilai keberkesanannya merentas bidang dan 

kurikulum. 
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