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ABSTRAK

mendorong pelajar untuk mengaturcara dengan lebih baik. Kajian telah menunj
dengan lebih baik sekiranya mereka didorong oleh sesuatu motivasi.
pengaturcaraan yang kompetitif perlu diwujudkan untuk memberikan do

soalan. Akibat daripada sifat PC"2
boleh digunakan untuk latihan
ujudkan dan mengintegrasikan
pemarkahan dan penilaian automatik
n CodeRoom akan dibuat mengikut
enuhi segala keperluan pelajar untuk

daripada FTSM, pemarkahan secara nombor binar dan juga ketiadaan
yang hanya untuk digunakan dipertandingan pengaturcaraaag
pengaturcaraan secara berterusan. CodeRoom akan diba
persekitaran pembelajaran pengaturcaraan yang kompetitif]

metodologi eXtreme Programming (XP). Hasilnya dij
meningkatkan kemahiran pengaturcaraan mereka selai

it@y 78,3290 daripadanya merupakan pelajar yang telah mendaftar untuk bidang Sains,

Ma il’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 k

Banyak penyelidikan dalam dan luar negara mendapati bahawa

ilmu pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan untu

menyebabkan pelajar sukar menguasai kemahiran pengdturcagdan. Akibatnya yang ketara

dapat dilihat ketika peperiksaan atau ujian makmal pe raan dilakukan. Kebanyakan

untuk berfikir secara kreatif. Akhirn

tahap yang tidak memuaskan dan mgnga

78,329 pelajar yang telah enfbl. ké @ b

hanya 16,789 pelajar, iaitef21%%sahaj erupakan hasil keluaran dari bidang tersebut.

(Kementerian Pendidikan Bing alaysia 2016.)
Kurangny @ pedgaturcaraan yang dilakukan oleh pelajar dianggap sebagai punca

utama ku Kemahiran seseorang pelajar dalam pengaturcaraan. Malah, proses

pengajaran tradisional yang masih lagi digunakan untuk kursus

an kadar kegagalan yang tinggi tinggi. Daripada
idang Sains, Matematik dan Komputer di IPTA,

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%

sampel tersebut kerap bermain permainan video (sekurang-kurangnya sat
Permainan video atau permainan komputer mampu memotivasikan pemai ain
boleh mengetahui sejauh mana kemajuan mereka dan setiap kejadianse yang

dilakukan akan membuahkan hasil yang dapat dilihat dengan sertagiierta.

Justeru itu, pendekatan baharu yang lebih meg@rik dan efektif serta sistematik

diperlukan untuk mengatasi masalah yang dihadapi r dan pensyarah. Pendekatan

mengintegrasikan Pembelajaran

Berasaskan Pertandingan untuk mendorong da c at pelajar untuk menguasai

berdaya saing antara pelajar. Usu

pembelajaran pengaturcaraan yanggk itif dan interaktif, di mana setiap aktiviti yang
dilakukan oleh pelajar akan®djarmb

automatik memberi maklu{&g
berikut atau membaiki kesilapamylatihan yang diberi. Proses pemarkahan dan penilaian secara
automatik ini dipegkena bagai insentif untuk memberikan pelajar suatu kepuasan dalam
menyiapkan sesus @ an atdu tugasan. Di samping itu dapat meringankan beban pensyarah
untuk mena “Bensyarah boleh memberi tumpuan untuk membantu pelajar yang lemah.

2 PENYATAAN MASALAH

ke dalam sistem pemarkahan. Penilaian secara

agyang membolehkan pelajar terus mencuba latihan

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 diguna

pertandingan pengaturcaraan di seluruh dunia. Walaupun penggunaan PCL
makmal memberi impak yang positif, namun disebabkan ianya dibi tem
pengurusan pertandingan pengaturcaraan, PC*2 telah menimbulkan bebgrap laly

Antaranya masalah penggunaan PC"2 dalam kursuggpPengaticcaraan Komputer di
FTSM ialah pelayan PC*2 FTSM hanya boleh dicapai difdalappMakmal Pengaturcaraan di

FTSM. Ini menyebabkan PC”2 kurang sesuai ikan sebagai sistem untuk

elajar tidak berpeluang untuk

menyiapkan tugasan mereka kerana

walaupun mereka telah menyiapkap mereka. Malah, mereka juga tidak berpeluang

ra juri (iaitu pensyarah pengaturcaraan FTSM dalam kes ini),

PC”*2 juga me @ 51

Judge (Jurit1 i Juri Automatik ini akan mengkompil dan melaksanakan setiap aturcara
tegscbut. Kemuadi@n, ia akan semak output yang dihasilkan oleh program yang diserahkan oleh

a itu Sama ada ianya betul dan tepat berbanding dengan output juri. Di sini timbulnya

penilaian automatik yang lebih dikenali sebagai Automatic

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 armedium

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

melalui beberapa objektif khusus, seperti membangunkan si ian automatik untuk

latihan pengaturcaraan dan mengintegrasikan persekitag@h komhpetitif dalam sistem yang

e'x:todologi yang digunakan ialah eXtreme

idup pembangunan perisian yang berjenis Agile.

dibangunkan.

4 METOD KAJIAN

Sepanjang pembangunan sistem dala

Programming (XP), iaitu salah satu

Terdapat lima fasa dalam XPQK erancangan, Rekabentuk, Pengekodan, Pengujian

dan Maklumbalas. K

4.1 Fasa Peranes

Fasa Perancanga

kitaran lel

sebagal 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 b

untuk memastikan segala fungsi dan kod akan berfungsi dengan baik dan r
memilih platform yang bersesuaian dengan skop projek dan memastikan ke ilih

bersesuian dengan matlamat sistem ini.

4.3 Fasa Pengekodan
Fasa Pengekodan adalah fasa mengekod sistem di mana s¢gala perkara yang telah ditetapkan

dalam Fasa Rekabentuk akan dihasilkan sebagai kogd enar. Fasa Pengekodan akan

dilaksanakan terus setelah Fasa Rekabentuk : akan proses yang sama akan
berulangan untuk setiap lelaran sehingga sistem i

projek, sekiranya perlu, akan dirujuk semulaépada

kini akan diubahsuai kemudian diu scwla“Supaya dapat menghasilkan produk dan
mencapai matlamat yang sepatutny. 1'Setiap lelaran).
L 2

4.4  Fasa Pengujian &\
e

Fasa Pengujian dilakuka
Pengujian akan dijala
menghapuskan
sebelum pr kan untuk fasa seterusnya.

4. Fasa Maklumbalas

Fasa umbalas 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

bahan

ini, proses mengimplementasi dan menguji sistem dilakukan secara pe
(incrementally), juga dikenali sebagai Incremental Build Model. Siste
merupakan sebuah sistem yang berasaskan web. Oleh itu, pelbagai teknologi
digunakan dalam pembangunan sistem ini.

Untuk pembangunan backend sistem CodeRoom, P dipilih s ai bahasa
pengaturcaraan utama. SQL juga digunakan untuk penyimpaman daljgnemanipulasi data di
dalam pangkalan data MySQL. Manakala pembangua@na ntend (antaramuka) pula,

gabungan antara HTML, CSS dan JavaScript diguna membangunkan antaramuka

yang kemas dan menarik. Sistem ini dibangunkag an Visual Studio Code sebagai

editor kod secara keseluruhannya. Visual St

termasuklah PHP, HTML, CSS dan JavaSc
Studio Code. Q
0\‘ D

enyokong pelbagai bahasa

enunjukkan antara muka Visual
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ssSubmission.php - CodeRool Vi rde [Administrator]

ProcessSubmission.php %

TERMINAL 1: powershe!l ¥ +

te_scoreboard_tasks_table
“eate scoreboard tasks table
te leaderboard globals table
te_leaderboard globals_table
te leaderboard_tasks_table
eate_leaderboard tasks_table
“eate leaderboar assrooms_table
te leaderboard classrcoms_table

DifficultiesTableSeeder
LanguagesTableSeader

Rajah 5.1 Anta ka

Walaupun sistem ini dibangu di 1stem pengoperasian Microsoft Windows,
sistem ini disasarkan untuk di nYdi dalam pelayan yang menggunakan sistem
2 rja-kerja pengujian dan debugging, sebuah mesin

I;& tation 14 Player. Rajah 5.3 menunjukkan antara

pengoperasian Linux. Untuk
maya turut digunakan, iait

muka VMware Workstatio

C)OQ
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Player +

A A=

L task_details
L s testcases
L topics

1 users

~ 1l information_schema
~ ) mysql

ok BT @eam

password_resets
problems
scoreboard_global
scoreboard_tasks

submissions

m Console

LA=NR R =]
a8
CodeRoom X | w4 phpMyAdmin X | 4k pam.oo /localhost X | -PHP, Apache, MySQL, W X | (J MySQL server memor X | & NewTab X
« ¢ ® @ pamoo @ IO =
Ph P 7l Server: localhost » [ Database: coderoom
P 4 structure [} sqL , Search Query =l Export [ Import 4° Operations Privileges | ¢ Routines ¥ More
aEeISe =
Recent Favorites
@@ Filters
8 New Containing the word
—L | coderoom
R Table Action Rows o he  collation size Overl
1+ classrooms L] ~
- Jn classroom_details classrooms = Browse F4 Structure % Search % Insert g Empty @ Drop 8 InnoDB  utf8mb4_unicode_ci rjé
—~ ?'f’;“:'?'iﬁ classroom_details | Browse 4 stru g lubuntu@lubuntu-virtual-machine: ~/Web/pam + %
14 failed_jobs N .
e - J, difficulties =] Browse 34 Stry File Edit Tabs Help
-1 institutions TSI
L} jobs failed _jobs S Browse - strj
4 judgements institutions L e Rt L buntu@lubuntu-vir
_l# languages
-+ leaderboard_classrooms Leke =|| Blowsc edn St
-+ leaderboard_global judgements =| Browse G4 Stry
L2 leaderboard_task
cd E.E < .DE s languages =] Browse 41 Stru
- 14 migrations -
1+ password_resets leaderboard_classrooms =| Browse 4 Stru
~¥ problems leaderboard_global | Browse 4 Stru
1+ scareboard_global
leaderboard_tasks =] Browse Z4 Stry
L}+ scoreboard_tasks
4 )+ submissions migrations | Browse i Stru
e
L+ tasks

=] Browse 3 Stry
| Browse s Stry
= Browse 34 Stru
| Browse J Stru

= Browse F4 Stru

i)

CodeRoom adalah sebuah sistem ya
digunakan oleh pengguna perlu dilakyk
masing. Rajah 5.3 hingga 5‘1

Highscores

Rajah 5.2

Top Submissions

100pts

Rajah 5.3

Antara muka V

Statistics

b as et

S€ca

Submission Statistics

oring Tiles

100pts

100pts
100pts

100pts

Paparan profil pengguna.

m sistem CodeRoom.

X 4 B & ) 21:44aH

Oleh itu, segala fungsi yang ingin
atas talian melalui pelayar internet masing-

antara muka penting yang dipaparkan untuk

Hi, Hakim Zulkufli!

@ Acoepted

Latest Submissions

100pt_s
100pts
100pts

100pts
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CODEROOM Classes Problerr opics Leaderboard

Leaderboard

# Name Total Score
1 eon MeGlynr 2038
A >haylee Jacot 2015
3 acques Hudsor 2011
4 Prof. Ashlee Koss 2006
5 Mr. T mitt 2007
6 199
7 8
8 195.

10 Madeline Weber 1942
11 Mr. Noe Murray

Leaderboard Tasks ‘ Info

Global

# Name Total Score  Total Score  Rank

1 AL123455 100 100 117
2 Al64985 o 1733 25
V] 263 106

o 1208 53

o 1817 17

o 1004 66

o 78 119

H/8758 Meagan Ritchie o 1338 43

9 AB14433 Levi Hahr o 198 110
10 A104793 Prof. Ray Skil o 1158 55

e 11 Al94B6B Katelyn Buckridge o 570 92 o

Rajah 5.5 Paparan kedudukan pelajar di dalam kelas.
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CODEROOM Classes

Pengaturcaraan Komputer

Belajar asas kemahiran pe

rcaraan menggunakan Java

Leaderboard Tasks Info

Tutorial 1

Problem

Faculty of Information Science & ~—=—==
fechnology ‘<&

Rajah 5.6

CODEROOM C 5 Problems

The faculty is initiating a drive to upgrade the ratory. Your group is assign to be in charge of the

flooring.

Your group task is to determine the dimension g v . YOu are also required to write a program that calculates the
number of tiles needed for each lab. The siz ropoSgitile is 30cm x 30cm. Note that there might be a row and a column

Input

The first line of input is the 20. For each of the following n lines there are 2 integers, width (cm)

(1= width = 10,000) and | (1= length < 10,000) which represent the dimension of the floor for the respective lab.

Qutput

For each la iles needed.

Sample Output

188
578
1828

L Top Scorers
CPU Time Limit

1 seconds 100pt5

Hakim Zulikufli

Memaory Limit ided i’
10 MB at
5 Difficulty
'1‘;. Facy =

Rajah 5.7 Paparan soalan.
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CODEROOM  Classes  Problems  Topics  Leaderboard

Create Class

Code Name

TK1114 Pengaturcaraan Komputer

Description

Basics of programming with Java,

Status: (@ Active Inactive

Faculty of Information Science &
Technology

by Hakim Zulkufli

Rajah 5.8

CODEROOM

My Topics
MName

Arithmetic Expression

Repetition Structure
Conditional Structure
String Processing

& ANl Tog

Solving
Create Topic
o -

Rajah 5.9 Paparan menguruskan topik.
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CODEROOM  Classes  Problems  Toy serboard

Edit Problem

Info Testcases
Name Code
Flooring Tiles AE1111
Difficulty Topic Time Limit Memaory Limit
Easy - Arithmetic Expression - 1 secs, 10 MB
Status: ‘@ Active Inactive Hide from Students: ‘@ No Yes

Problem Statement

11

@ @ @ - | - ~ Q|
B I U & x, »|L|z=:= = AEIHN

Q| 52 | B source
A=

:
Styles = | Format = | Font » | ‘Size -| 9P

cut so that it can be lay perfectly.

Rajah 5.10 Paparan memasukkan mak t soalan.

Languages

MName

€ Back

Edit Language

Name
Java
Source Code File Extension
java
Source Code Filename
g me

lavac [PATH]/Mainjava

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 t
bagi menyelesaikan masalah dalam kelas pengaturcaraan di universiti ang
dibangunkan diharap dapat membantu pensyarah dan pelajar dala j am proses

pengajaran dan pembelajaran kelas pengaturcaraan dengan lebih ladCar terutam
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