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ABSTRAK 

Teknik pengajaran pengaturcaraan secara tradisional tidak lagi mampu untuk memberikan kesan baik yang efektif 
kepada kemahiran pengaturcaraan pelajar oleh kerana teknik tersebut tidak memberikan semangat atau 
mendorong pelajar untuk mengaturcara dengan lebih baik. Kajian telah menunjukkan bahawa pelajar akan belajar 
dengan lebih baik sekiranya mereka didorong oleh sesuatu motivasi. Sebuah persekitaran pengajaran 
pengaturcaraan yang kompetitif perlu diwujudkan untuk memberikan dorongan dan motivasi tersebut kepada 
pelajar. Penggunaan PC^2 di Fakulti Teknologi dan Sains Maklumat (FTSM) di Universiti Kebangsaan Malaysia 
(UKM) telah menimbulkan beberapa masalah seperti tidak boleh dicapai di luar waktu makmal mahupun luar 
daripada FTSM, pemarkahan secara nombor binar dan juga ketiadaan bank soalan. Akibat daripada sifat PC^2 
yang hanya untuk digunakan dipertandingan pengaturcaraan, ianya tidak boleh digunakan untuk latihan 
pengaturcaraan secara berterusan. CodeRoom akan dibangunkan untuk mewujudkan dan mengintegrasikan 
persekitaran pembelajaran pengaturcaraan yang kompetitif. Sebuah sistem pemarkahan dan penilaian automatik 
juga akan dibangunkan untuk tujuan pembelajaran berterusan. Pembangunan CodeRoom akan dibuat mengikut 
metodologi eXtreme Programming (XP). Hasilnya dijangka akan dapat memenuhi segala keperluan pelajar untuk 
meningkatkan kemahiran pengaturcaraan mereka selain daripada mewujudkan persekitaran yang kompetitif untuk 
mendorong mereka agar terus maju. Di samping itu, hasil yang dijangka juga akan memudahkan pensyarah dengan 
meringankan beban mereka menggunakan sistem penilaian automatik dan lain-lain. 

 

1 PENGENALAN 

 

Pengaturcaraan komputer merupakan salah satu kursus yang penting bagi pelajar Sains 

Komputer dan Teknologi Maklumat. Pada tahun 2015, bilangan enrolmen pelajar warganegara 

Malaysia ke Institusi Pengajian Tinggi Awam (IPTA) serta pelajar dalam bidang “Science, 

Technology, Engineering and Mathematics” (STEM) seramai 514,233 orang. Daripada jumlah 

itu, 78,329 daripadanya merupakan pelajar yang telah mendaftar untuk bidang Sains, 

Matematik dan Komputer. Indikator ini menunjukkan bahawa 15% daripada jumlah enrolmen 

pelajar IPTA merupakan pelajar yang mempelajari pengaturcaraan komputer sebagai satu 

daripada subjek asas bagi kursus masing-masing. 

 

Enrolmen pelajar dalam bidang Kejuruteraan, Pembuatan dan Pembinaan pada tahun 

2015 pula adalah 118,166 orang iaitu hampir 23% daripada jumlah keseluruhan enrolmen 

pelajar warganegara di IPTA. (Kementerian Pendidikan Tinggi Malaysia 2016.) Pelajar 
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Kejuruteraan, Pembuatan dan Pembinaan juga mempelajari subjek pengaturcaraan komputer 

sebagai satu kemahiran asas untuk bidang mereka. Hal ini selaras dengan kenyataan bahawa 

pengaturcaraan merupakan salah satu kemahiran asas yang amat diperlukan dalam kelompok 

bidang Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik atau lebih dikenali sebagai STEM. 

Untuk menerajui dalam mana-mana bidang STEM seseorang itu perlu mahir dalam 

pengaturcaraan komputer. Daripada statistik tersebut iaitu 38% pelajar STEM, dapat dilihat 

bahawa jumlah pelajar yang sangat ramai perlu mengambil kursus pengaturcaraan komputer. 

 

Banyak penyelidikan dalam dan luar negara mendapati bahawa pelajar di universiti 

sering mempunyai masalah untuk memahami dan mahir dalam pengaturcaraan komputer. 

Kajian yang dilakukan oleh Lister et al. (2004) mendapati bahawa pelajar tidak mempunyai 

ilmu pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah. Ini 

menyebabkan pelajar sukar menguasai kemahiran pengaturcaraan. Akibatnya yang ketara 

dapat dilihat ketika peperiksaan atau ujian makmal pengaturcaraan dilakukan. Kebanyakan 

pelajar tidak mampu untuk menyelesaikan masalah atau menjawab soalan yang diberikan 

walaupun kebanyakan soalan adalah ulangan latihan di dalam kelas dengan sedikit 

pengubahsuaian. Pengubahsuaian tersebut dilakukan untuk dapat menguji kemahiran pelajar 

untuk berfikir secara kreatif. Akhirnya, ini akan menyebabkan prestasi pelajar dinilai pada 

tahap yang tidak memuaskan dan mengakibatkan kadar kegagalan yang tinggi tinggi. Daripada 

78,329 pelajar yang telah enrol ke dalam bidang Sains, Matematik dan Komputer di IPTA, 

hanya 16,789 pelajar, iaitu 21% sahaja merupakan hasil keluaran dari bidang tersebut. 

(Kementerian Pendidikan Tinggi Malaysia 2016.) 

 

Kurangnya latihan pengaturcaraan yang dilakukan oleh pelajar dianggap sebagai punca 

utama kurangnya kemahiran seseorang pelajar dalam pengaturcaraan. Malah, proses 

pembelajaran dan pengajaran tradisional yang masih lagi digunakan untuk kursus 

pengaturcaraan di IPTA juga menjadi salah satu punca. Proses tradisional tersebut tidak dapat 

menarik minat pelajar agar menjadi lebih bermotivasi untuk mempelajari dan menguasai 

pengaturcaraan. Sejajar dengan itu, pelbagai kajian untuk menggabungkan elemen-elemen 

permainan dalam pendidikan telah dilakukan kerana kebanyakan pelajar dapat mempelajari 

sesuatu perkara dengan lebih baik apabila kita bermotivasi tinggi. (Bergin dan Reilly 2005). 

 

Permainan komputer menjadi satu fenomena yang mampu menarik perhatian dan minat 

pelajar generasi kini. Mereka akan terus bermain permainan komputer sehingga mereka dapat 
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mencapai satu matlamat, iaitu pengakhiran dan kejayaan mengakhiri permainan tersebut. 

Pendedahan kepada permainan komputer dengan secukupnya membuatkan mereka tertarik 

untuk mempelajari tentang komputer, terutamanya pengaturcaraan (Burguillo 2010). 

Permainan komputer sebagai medium pengajaran dan pembelajaran mempunyai nilai 

intrinsiknya yang tersendiri untuk meningkatkat sifat ingin tahu seseorang pelajar (Kumar 

2000). Menurut kajian yang telah dilakukan oleh Ip, Jacob dan Watkins (2008), 88% daripada 

sampel pelajar dari Universiti Swansea pernah bermain permainan video, malah 71% daripada 

sampel tersebut kerap bermain permainan video (sekurang-kurangnya satu jam sehari). 

Permainan video atau permainan komputer mampu memotivasikan pemain kerana pemain 

boleh mengetahui sejauh mana kemajuan mereka dan setiap kejadian serta tindakan yang 

dilakukan akan membuahkan hasil yang dapat dilihat dengan serta merta. 

 

Justeru itu, pendekatan baharu yang lebih menarik dan efektif serta sistematik 

diperlukan untuk mengatasi masalah yang dihadapi oleh pelajar dan pensyarah. Pendekatan 

yang dicadangkan ini menerapkan unsur-unsur gamifikasi dan mengintegrasikan Pembelajaran 

Berasaskan Pertandingan untuk mendorong dan menarik minat pelajar untuk menguasai 

pengaturcaraan dengan sebaiknya. Di samping itu pendekatan ini dapat memupuk semangat 

berdaya saing antara pelajar. Usulan ini mencadangkan pembinaan suatu persekitaran 

pembelajaran pengaturcaraan yang kompetitif dan interaktif, di mana setiap aktiviti yang 

dilakukan oleh pelajar akan diambil kira ke dalam sistem pemarkahan. Penilaian secara 

automatik memberi maklumbalas segera yang membolehkan pelajar terus mencuba latihan 

berikut atau membaiki kesilapan latihan yang diberi. Proses pemarkahan dan penilaian secara 

automatik ini diperkenalkan sebagai insentif untuk memberikan pelajar suatu kepuasan dalam 

menyiapkan sesuatu latihan atau tugasan. Di samping itu dapat meringankan beban pensyarah 

untuk menilai pelajar. Pensyarah boleh memberi tumpuan untuk membantu pelajar yang lemah. 

 

2 PENYATAAN MASALAH 

 

Fakulti Teknologi dan Sains Maklumat (FTSM) di Universiti Kebangsaan Malaysia (UKM) 

telah menggunakan sistem Programming Contest Control (PC^2) sebagai perisian utama untuk 

menjalankan sesi makmal dan ujian makmal. Sesi makmal adalah satu sesi tutorial di mana 

pelajar akan menyiapkan tugasan atau latihan yang diberikan oleh pensyarah di Makmal 

Pengaturcaraan dengan panduan yang diberikan oleh pensyarah. Ujian makmal pula ialah satu 
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ujian atau peperiksaan yang dilakukan untuk menguji kemahiran pelajar setelah menjalani 

beberapa sesi tutorial makmal. 

 

Pertandingan pengaturcaraan komputer ialah satu pertandingan yang mana peserta 

perlu menyelesaikan masalah yang diberikan dengan menghantar jawapan mereka (iaitu 

program komputer/kod sumber pengaturcaraan mereka) kepada juri untuk disemak dan dinilai. 

PC^2 merupakan satu sistem terbuka yang paling popular dan sering digunakan untuk 

pertandingan pengaturcaraan di seluruh dunia.  Walaupun penggunaan PC^2 untuk sesi 

makmal memberi impak yang positif, namun disebabkan ianya dibina sebagai sistem 

pengurusan pertandingan pengaturcaraan, PC^2 telah menimbulkan beberapa masalah. 

 

Antaranya masalah penggunaan PC^2 dalam kursus Pengaturcaraan Komputer di 

FTSM ialah pelayan PC^2 FTSM hanya boleh dicapai di dalam Makmal Pengaturcaraan di 

FTSM. Ini menyebabkan PC^2 kurang sesuai untuk dijadikan sebagai sistem untuk 

pembelajaran pengaturcaraan kendiri secara berterusan. Pelajar tidak berpeluang untuk 

meneruskan pengaturcaraan dan mencari jawapan kepada soalan atau masalah yang diberikan 

oleh pensyarah di luar masa makmal. Ini mengakibatkan pelajar kurang bersemangat untuk 

menyiapkan tugasan mereka kerana mereka tidak boleh menghantarnya dengan serta merta 

walaupun mereka telah menyiapkan aturcara mereka. Malah, mereka juga tidak berpeluang 

untuk mengetahui sama ada aturcara yang mereka telah tulis mampu untuk menyelesaikan 

masalah yang diberi ataupun tidak. 

 

Untuk memudahkan para juri (iaitu pensyarah pengaturcaraan FTSM dalam kes ini), 

PC^2 juga mempunyai sistem penilaian automatik yang lebih dikenali sebagai Automatic 

Judge (Juri Automatik). Juri Automatik ini akan mengkompil dan melaksanakan setiap aturcara 

tersebut. Kemudian, ia akan semak output yang dihasilkan oleh program yang diserahkan oleh 

peserta itu sama ada ianya betul dan tepat berbanding dengan output juri. Di sini timbulnya 

masalah kedua. Walaupun PC^2 mempunyai sistem penilaian automatik, ianya tidak lengkap 

dan kurang sesuai untuk menggantikan pensyarah sepenuhnya untuk menilai prestasi pelajar. 

Hal ini kerana PC^2 hanya memberikan markah secara nombor binar. 0 - Wrong Answer/Error 

dan 1 - Accepted. Sistem pemarkahan tersebut kurang sesuai untuk kegunaan di dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran kerana aturcara yang ditulis perlu melepasi semua kes ujian untuk 

mendapatkan 1 markah tersebut. 
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PC^2 tidak mempunyai bank soalan. Ini menyukarkan pensyarah untuk menyusun atau 

mengklasifikasikan jenis dan tahap latihan atau tugasan yang ingin diberikan kepada pelajar. 

PC^2 juga tidak mempunyai pangkalan data untuk menyimpan maklumat pelajar. Pensyarah 

perlu menyimpan segala maklumat prestasi pelajar secara manual. Ini menyebabkan pensyarah 

sukar untuk melihat prestasi setiap pelajar dan menyemak tugasan-tugasan yang telah dihantar 

mengikut kelas-kelas yang tersendiri dengan sistematik dan teratur. 

 

3 OBJEKTIF KAJIAN 

 

Objektif projek ini adalah untuk membina sistem pembelajaran bersepadu sebagai medium 

utama pengajaran dan pembelajaran pengaturcaraan. Objektif projek ini akan tercapai dengan 

melalui beberapa objektif khusus, seperti membangunkan sistem penilaian automatik untuk 

latihan pengaturcaraan dan mengintegrasikan persekitaran kompetitif dalam sistem yang 

dibangunkan. 

 

4 METOD KAJIAN 

 

Sepanjang pembangunan sistem dalam projek ini, metodologi yang digunakan ialah eXtreme 

Programming (XP), iaitu salah satu kitaran hidup pembangunan perisian yang berjenis Agile. 

Terdapat lima fasa dalam XP termasuklah Perancangan, Rekabentuk, Pengekodan, Pengujian 

dan Maklumbalas. 

 

4.1 Fasa Perancangan 

Fasa Perancangan bertujuan menentukan matlamat dan objektif keseluruhan projek ini serta 

kitaran lelaran (iteration cycles) yang tertentu. Perjumpaan bersama penyelia akan diadakan 

untuk mencipta ‘Cerita Pengguna’ (User Stories) atau kajian keperluan untuk memastikan 

projek ini berjalan dengan lancar. ‘Cerita Pengguna’ yang ada kemudiannya akan dijadikan 

sebagai lelaran yang merangkumi sebahagian kecil daripada fungsi yang diperlukan dan 

beberapa lelaran akan digabungkan supaya terbentuknya satu produk yang lengkap dan 

berfungsi. Fasa ini juga melibatkan penganggaran masa dan kos serta menentukan keutamaan 

lelaran yang sepatutnya. 

 

4.2 Fasa Rekabentuk 
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Fasa Rekabentuk merujuk kepada pentakrifan fungsi utama kod pada masa akan datang. Setiap 

lelaran akan dimulakan dengan mereka bentuk. Menurut metodologi XP, sesebuah rekabentuk 

perlulah ringkas. Oleh itu, rekabentuk bagi antaramuka sistem ini bukan sahaja ringkas malah 

berfungsi dengan baik dan kemas serta seragam dengan penampilan dan persekitaran di FTSM, 

UKM. Gambar rajah mendemonstrasikan antaramuka sistem akan turut diwujudkan untuk 

memastikan interaksi antaramuka pengguna dan aliran sistem ini dapat ditunjukkan. Selain itu, 

bahagian belakang sistem ini termasuklah aliran juga akan direkabentuk dengan berhati-hati 

untuk memastikan segala fungsi dan kod akan berfungsi dengan baik dan ringkas, seperti 

memilih platform yang bersesuaian dengan skop projek dan memastikan kerangka yang dipilih 

bersesuian dengan matlamat sistem ini. 

 

4.3 Fasa Pengekodan 

Fasa Pengekodan adalah fasa mengekod sistem di mana segala perkara yang telah ditetapkan 

dalam Fasa Rekabentuk akan dihasilkan sebagai kod yang sebenar. Fasa Pengekodan akan 

dilaksanakan terus setelah Fasa Rekabentuk selesai dan akan proses yang sama akan 

berulangan untuk setiap lelaran sehingga sistem ini siap dibangunkan. Pengubahsuaian kepada 

projek, sekiranya perlu, akan dirujuk semula pada Fasa Rekabentuk dan kitaran lelaran yang 

kini akan diubahsuai kemudian diulang semula supaya dapat menghasilkan produk dan 

mencapai matlamat yang sepatutnya (bagi setiap lelaran). 

 

4.4 Fasa Pengujian 

Fasa Pengujian dilakukan secara berterusan semasa Fasa Pengekodan sedang dijalankan. 

Pengujian akan dijalankan setiap kali sesuatu kelas atau modul telah disiapkan untuk 

menghapuskan segala pepijat (bugs) dan semua kod perlu berjaya melepasi Fasa Pengujian 

sebelum produk dihasilkan untuk fasa seterusnya. 

 

4.5 Fasa Maklumbalas 

Fasa Maklumbalas dijalankan bersama penyelia. Penyelia akan memberikan maklum balas dan 

pendapat beliau tentang produk yang dihasilkan. Asas kepada maklumbalas tersebut 

merupakan pengujian sambutan atau penerimaan penyelia terhadap produk tersebut. Setiap 

maklumbalas yang diberikan untuk produk yang dihasilkan dalam sesebuah lelaran akan 

diambilkira sebagai rekabentuk yang baharu dan kemudian lelaran tersebut akan diulang 

semula. Sekiranya produk yang dihasilkan untuk lelaran tersebut memuaskan, lelaran ini akan 
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berakhir dan lelaran seterusnya dimulakan, lantas proses setiap fasa akan berulang dengan 

lelaran yang baharu. 

 

5 HASIL KAJIAN 

 

Sejajar dengan metodologi eXtreme Programming yang dipilih untuk membangunkan sistem 

ini, proses mengimplementasi dan menguji sistem dilakukan secara pertambahan 

(incrementally), juga dikenali sebagai Incremental Build Model. Sistem CodeRoom 

merupakan sebuah sistem yang berasaskan web. Oleh itu, pelbagai teknologi telah dipilih untuk 

digunakan dalam pembangunan sistem ini. 

Untuk pembangunan backend sistem CodeRoom, PHP dipilih sebagai bahasa 

pengaturcaraan utama. SQL juga digunakan untuk penyimpanan dan memanipulasi data di 

dalam pangkalan data MySQL. Manakala pembangunana frontend (antaramuka) pula, 

gabungan antara HTML, CSS dan JavaScript digunakan untuk membangunkan antaramuka 

yang kemas dan menarik. Sistem ini dibangunkan menggunakan Visual Studio Code sebagai 

editor kod secara keseluruhannya. Visual Studio Code menyokong pelbagai bahasa 

termasuklah PHP, HTML, CSS dan JavaScript. Rajah 5.1 menunjukkan antara muka Visual 

Studio Code. 
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Rajah 5.1 Antara muka Visual Studio Code. 

 
 Walaupun sistem ini dibangunkan di dalam sistem pengoperasian Microsoft Windows, 

sistem ini disasarkan untuk digunakan di dalam pelayan yang menggunakan sistem 

pengoperasian Linux. Untuk memudahkan kerja-kerja pengujian dan debugging, sebuah mesin 

maya turut digunakan, iaitu VMware Workstation 14 Player. Rajah 5.3 menunjukkan antara 

muka VMware Workstation 14 Player. 
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Rajah 5.2 Antara muka VMware Workstation 14 Player. 

CodeRoom adalah sebuah sistem yang berasaskan web. Oleh itu, segala fungsi yang ingin 

digunakan oleh pengguna perlu dilakukan secara atas talian melalui pelayar internet masing-

masing. Rajah 5.3 hingga 5.11 menunjukkan antara muka penting yang dipaparkan untuk 

menggunakan fungsi teras yang terdapat dalam sistem CodeRoom. 

 
Rajah 5.3 Paparan profil pengguna. 
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Rajah 5.4 Paparan senarai kedudukan pengguna global. 

 

 
Rajah 5.5 Paparan kedudukan pelajar di dalam kelas. 
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Rajah 5.6 Paparan senarai soalan dalam set latihan. 

 
Rajah 5.7 Paparan soalan. 
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Rajah 5.8 Paparan mencipta kelas. 

 
Rajah 5.9 Paparan menguruskan topik. 
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Rajah 5.10 Paparan memasukkan maklumat soalan. 

 
Rajah 5.11 Paparan menguruskan bahasa pengaturcaraan. 

 

6 KESIMPULAN 

 

Sistem CodeRoom merupakan satu sistem pembelajaran yang berasaskan laman sesawang 

untuk memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran pengaturcaraan dalam sesebuah kelas. 

CodeRoom mempunyai penilaian automatik yang akan menjalankan kod sumber yang dihantar 
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oleh pelajar dan memberikan markah secara automatik. Sistem ini membolehkan pelajar 

terutamanya untuk menjawab dan menyelesaikan masalah pengaturcaraan secara berterusan 

tanpa memerlukan pelajar perlu bersama atau bertanyakan kepada pensyarah untuk 

mendapatkan markah atau mengetahui sama ada jawapan yang ditulis adalah betul atau tidak. 

Pensyarah juga tidak perlu untuk menjalankan pengaturcaraan setiap pelajar dan memberikan 

markah secara manual. 

 

Sistem yang dibangunkan ini berjaya mencapai objektif-objektif yang telah dinyatakan 

bagi menyelesaikan masalah dalam kelas pengaturcaraan di universiti. Sistem yang 

dibangunkan diharap dapat membantu pensyarah dan pelajar dalam menjalankan proses 

pengajaran dan pembelajaran kelas pengaturcaraan dengan lebih lancar terutamanya di UKM. 
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