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Assalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh.

Segala puji dan syukur dipanjatkan ke hadrat Allah SW.T
atas limpahan rahmat dan petunjuk-Nya. Dengan izin-
Nya, Pertandingan Inovasi Belia 2025, atau lebih
dikenali sebagai Youth Innovation Competition (YIC)
2025, telah berjaya dianjurkan dengan penyertaan yang
amat menggalakkan pada tahun ini.

Matlamat utama Youth Innovation Competition (YIC) 2025 yang bertemakan “Unleash Your Inner
Innovator” adalah untuk memupuk inovasi, kreativiti, dan kemahiran penyelesaian masalah dalam kalangan
pelajar. Selain itu, YIC 2025 juga berperanan sebagai platform yang membolehkan pelajar mengasah bakat,
meningkatkan kemahiran, dan meraih pengalaman berharga sebagai persediaan untuk menyertai
pertandingan inovasi yang lebih besar.

Dengan memupuk inovasi dan kolaborasi, acara ini selaras dengan Matlamat Pembangunan Mampan 4
(Pendidikan Berkualiti) dengan menggalakkan pendidikan berkualiti yang inklusif dan saksama serta
mendorong peluang pembelajaran sepanjang hayat untuk semua. Selain itu, YIC 2025 juga menyokong
salah satu prinsip dalam kerangka MADANI, iaitu inovasi.

Akhir kata, saya ingin merakamkan setinggi-tinggi penghargaan kepada semua peserta yang telah
mengambil bahagian dan menjayakan Youth Innovation Competition pada tahun ini dengan idea yang
sangat inovatif.

Akhir kata, saya ingin merakamkan setinggi-tinggi penghargaan kepada semua peserta yang telah
mengambil bahagian dan menjayakan Youth Innovation Competition pada tahun ini dengan idea yang
sangat inovatif.

Selain itu, saya juga ingin mengucapkan jutaan terima kasih kepada empat belas (14) wakil “Research and
Innovation Unit (RIU)” sebagai Ahli Jawatankuasa Pelaksana dan dua puluh tiga (23) Ahli Jawatankuasa
Pelajar yang berdedikasi dan telah bekerja tanpa mengenal penat lelah di sebalik tabir bagi memastikan
segala-galanya berjalan lancar.

Segala puji bagi Allah, Alhamdulillah.

DR. NAZIRAH MAT RUSS
Ketua Penyunting



E-buku Kompilasi Abstrak dan Poster YIC 2025 ini adalah hasil kompilasi abstrak dan
poster yang dipertandingkan di Youth Innovation Competition 2025 atau
Pertandingan Inovasi Belia 2025 yang dianjurkan oleh Unit Penyelidikan dan Inovasi,
Pusat Asasi, Universiti Islam Antarabangsa Malaysia, Kampus Gambang. E-buku ini
mengumpulkan abstrak dan poster inovasi dari dua kategori iaitu kategori idea dan
produk. Penerbitan ini bertujuan untuk mendokumentasikan hasil inovasi peserta-
peserta yang merangkumi pelbagai aspek berkaitan pelajaran & pembelajaran serta
STEM. E-buku ini mengetengahkan matlamat utama YIC 2025 sebagai sebuah
platform untuk menggalakkan pemikiran kreatif, penyelidikan yang berimpak tinggi,
dan pemberdayaanbelia dalam menangani cabaran semasa. Penerbitan E-buku ini
diharapkan dapat menjadi penghargaan dan juga sumber inspirasi kepada para
pelajar serta warga Pusat Asasi UIAM secara umumnya.
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EDIBLE WIND GARDEN: INISIATIF AKSES NUTRISI BERKHASIAT BAGI
KOMUNITI UNIVERSITI

Muhammad Iman Rahimi, Muhammad Nazmi Hakim, Nur ‘Aisyah Nordin,
Muhammad Nagib Hamdan, Mimi Syahida Binti Abd. Wahid* (Mentor)

Jabatan Matematik, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: msaw@iium.edu.my

ABSTRAK

Laman Nutrisi Kampus merupakan sebuah projek inovasi tanaman yang memfokuskan penggunaan
sistem semburan nozzle automatik bagi proses pembajaan dan penyiraman tanaman, yang
dikuasakan oleh tenaga angin. Idea penghasilan projek ini bertujuan untuk memastikan komuniti
universiti, terutamanya pelajar, dapat mengakses sayur-sayuran dan buah-buahan yang sedia
dimakan seperti tomato, bendi, cendawan, dan lain-lain dengan mudah. Menerusi projek ini,
penekanan terhadap Matlamat Pembangunan Mampan (SDG) yang ketiga menjadi fokus dalam
memastikan tahap standard nutrisi dalam kalangan pelajar terjaga. Dengan memastikan ketersediaan
sayur-sayuran dan buah-buahan yang kaya dengan khasiat, projek ini menyokong kepentingan
kesihatan yang baik dan kesejahteraan dalam kalangan komuniti universiti, sekali gus berperanan
meningkatkan taraf pemakanan dan kesejahteraan fizikal serta mental. Sehubungan dengan itu,
projek ini dilaksanakan dengan membangunkan taman tersebut di kawasan sekitar hostel pelajar,
yang membolehkan mereka mengakses hasil tanaman segar dengan lebih praktikal. Responden
pelajar mengenai taman tersebut turut diperoleh dan dianalisis bagi menilai kesesuaian dan
keberkesanan projek ini dalam memenuhi keperluan serta kehendak komuniti universiti.
Kesimpulannya, melalui projek Laman Nutrisi Kampus, penghasilan buah-buahan dan sayur-sayuran
yang kaya dengan khasiat dalam kawasan kampus mampu direalisasikan, sekaligus memenuhi
keperluan nutrisi pelajar.

Kata Kunci: projek tanaman, sistem semburan nozzle automatik, Matlamat Pembangunan Mampan,
kesihatan dan kesejahteraan, keperluan nutrisi pelajar
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PENGESAN TANAH RUNTUH (LANSLIDE DETECTOR)

Ayu Nadhirah binti Zaham, Elissa Antasha binti Khairul Amilin, Lydia Soffiah binti
Abdullah, Batrisyia Azra binti Burhan, Dr. Mohd Farid bin Jaafar Sidek* (Mentor),
Nur Alya Farhanah binti Ahamad Khairiri (Mentor)

Jabatan Pengurusan Bahasa, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: faridjaafar@iium.edu.my

ABSTRAK

Tanah runtuh merupakan antara bencana alam utama di Malaysia yang menyebabkan kerosakan
infrastuktur, alam sekitar dan membahayakan keselamatan. Ketiadaan amaran awal menyukarkan
pasukan penyelamat dan pihak berkuasa untuk menjalankan tugasan dengan cekap dan pantas.
Objektif utama inovasi ini adalah untuk membangunkan siren tanah runtuh yang mampu
memberikan amaran segera kepada penduduk dan memberikan signal yang pantas kepada pihak
berkuasa. Siren tanah runtuh mengesan pergerakan tanah besar melalui sensor yang diletakkan di
dalam tiang bagi memberi amaran awal. Lampu LED digunakan untuk menujukkan keadaan tanah
di mana hijau menandakan keadaan normal, kuning memberi amaran awal dan merah
menandakan keadan kritikal. Tambahan pula, inovasi ini menggunakan rangkaian tanpa wayar
(4G/5G/LTE), untuk menghantar SMS dan isyarat kepada pihak berkuasa. Sistem ini dilengkapi
dengan panel solar atau bateri sebagai sumber kuasa, penunjuk LED, pembesar suara dan tiang
bollard sebagai pemasangan. Inovasi ini istimewa kerana dapat memproses data dengan segera,
memberi amaran kepada penduduk dan pihak berkuasa. Siren tanah runtuh ini sesuai dipasarkan
sebagai Langkah keselamatan di kawasan berisiko tanah runtuh. Target utama pemasaran adalah
agensi Kerajaan dan organisasi pengurusan bencana. Kami juga bercadang untuk berkolaborasi
dengan TNB bagi memastikan sistem siren in berfungsi.

Kata Kunci: inovasi, siren, tanah runtuh, amaran awal, LED
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ABSTRAK

Inovasi penapisan air banjir kepada air bersih yang bernama Penapisan Tulen Banjir (FloodPure)
bertujuan menangani kekurangan air bersih semasa bencana. Air banjir yang tercemar dengan
lumpur, bahan kimia, dan mikroorganisma berbahaya sering menyebabkan gangguan bekalan air
bersih, sekali gus meningkatkan risiko penyakit bawaan air seperti kolera. Tambahan pula,
kerosakan loji rawatan air dan kekangan logistik memburukkan lagi keadaan. Oleh itu, teknologi
FloodPure adalah mudah alih dan menjadi penyelesaian praktikal dengan menyediakan air bersih
terus daripada sumber air banjir. FloodPure ini bertujuan meningkatkan pengurusan air tercemar
dan mengurangkan kebergantungan kepada bantuan luar. Proses penapisan FloodPure
melibatkan beberapa peringkat utama. Pertama, zarah berat seperti pasir mendap melalui proses
sedimentasi. Seterusnya, penapisan kasar menggunakan lapisan pasir halus, pasir kasar, dan batu
kerikil untuk menyingkirkan zarah besar. Penapis karbon aktif digunakan untuk menghilangkan
bahan kimia dan bau, manakala penapis membran halus menyingkirkan garam dan
mikroorganisma. Akhir sekali, klorin ditambah untuk membunuh kuman, dan air bersih disimpan
dalam tangki keluli tahan karat. Keunikan sistem ini direka dalam bentuk bertingkat yang kompak
dan mudah dibawa, sesuai digunakan di kawasan bencana. la dilengkapi saluran pembersihan
automatik untuk penyelenggaraan mudah dimana tidak memerlukan pengunaan elektrik serta
paip PVC yang ringan yang menyebabkan ianya amat berguna semasa musim banjir. Air bersih
dihasilkan secara berperingkat dan boleh digunakan sebagai sumber minuman oleh mangsa
banjir. Inovasi FloodPure berpotensi untuk ditawarkan kepada agensi kerajaan yang
bertanggungjawab dalam pengurusan bencana, serta badan kebajikan yang beroperasi di
kawasan pedalaman dan terpencil.

Kata Kunci: FloodPure, banjir, penapisan, bencana, automatik
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ABSTRAK

Para saintis dari seluruh dunia telah menyatakan kegusaran terhadap peningkatan pemusnahan hutan
dan penggurunan yang disebabkan oleh aktiviti manusia yang tidak terkawal. (Valavanidis, 2022).
Peningkatan pemusnahan hutan berlaku bagi memenuhi kehendak dan keperluan manusia. Misalnya,
penggunaan kayu yang meningkat dalam pembuatan barangan keperluan seharian seperti perabot.
Kayu juga digunakan untuk tujuan pendidikan seperti pensil dan kertas. Keadaan menjadi lebih buruk
apabila kebanyakan produk kayu ini digantikan dengan plastik yang tidak mesra alam. Bukan sahaja
pemusnahan hutan terus belaku, malah penggunaan bahan seperti plastik akan mengambil sekurang-
kurangnya masa selama 100 tahun untuk terurai sepenuhnya (Dey, Ganugula, Anjaneya Babu, Manoj,
& Nagarjuna, 2023). United Nations (UN) atau Pertubuhan Bangsa-Bangsa Bersatu (PBBB) mengiktiraf
pensel sebagai alat penting yang meluas digunakan oleh pelajar, terutamanya mereka di peringkat
pendidikan rendah dan menengah. Pada masa yang sama, ia juga menekankan bahawa pensel jarang
dihasilkan daripada bahan kitar semula. Amalan ini akan meningkatkan kemudaratan terhadap pokok
dan hutan, sekaligus menyumbang kepada kemerosotan alam sekitar. Di Malaysia, penghasilan pensel
dari bahan mentah seperti cedar, hutan lipur, jelutong dan pain digunakan kerana kualitinya yang
mampan, namun ini telah menyebabkan bumi menjadi kurang hijau dan mengurangkan sumber
penghasilan oksigen semulajadi. Oleh itu, sejajar dengan seruan PBBB dan Sustainable Development
Goals (SDG) iaitu Goal 15:Life on Land, iaitu mengurangkan secara signifikan penajaan sisa melalui
pencegahan, pengurangan, kitar semula dan penggunaan semula, kertas penyelidikan ini
mencadangkan alternatif yang berinovasi seperti daun kering kerana bahan ini mampu memberi fungsi
setanding untuk menggantikan kayu dan plastik dalam penghasilan pensel. Penyelidikan inovasi ini
telah bermula sebagai tesis mini di Maktab Rendah Sains Mara (MRSM) dan kini digarap dan
diketengahkan semula dengan penambahan bahan mentah yang baru iaitu kulit pisang. Hal ini adalah
kerana kedua-dua bahan ini amat mudah untuk didapati, tetapi dibakar atau dibuang tanpa
dimanfaatkan sebaiknya. Dalam konteks penyelidikan inovasi, kertas penyelidikan ini telah
menggunakan metodologi yang berikut: penyelidikan eksprerimental, analisis perbandingan dan reka
bentuk prototaip. Penyelidikan ini mengkaji sifat daun kering dan kulit pisang, serta membandingkan
kualiti pensil yang diperbuat dari kayu dan bahan alam sekitar. Penyelidikan ini turut menghasilkan
prototaip pensil menggunakan kaedah tertentu seperti penapisan dan pembentukan. Hasilnya, telah
terbukti bahawa inovasi pensil ini mampu memberikan fungsi yang sama seperti pensil biasa. Sebagai

bahan-bahan semulajadi seperti pokok-pokok yang perlu dipelihara serta dan pada yang sama
menginovasikan bahan-bahan kitar semula.

Kata kunci: Bahan kitar semula, inovasi, pensel prototaip, pemuliharaan pokok, pendidikan
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ABSTRAK

Mikroskop merupakan alat penting dalam pendidikan dan penyelidikan saintifik, namun kerosakan
slaid akibat perlanggaran antara pentas mikroskop dan lensa objektif sering berlaku, khususnya di
makmal pendidikan. Kajian ini membangunkan sistem pencegahan perlanggaran kos efektif dengan
menggunakan Arduino Uno, sensor ultrasonik, dan modul Bluetooth. Sistem ini memberikan amaran
bunyi apabila jarak kritikal dikesan untuk mengelakkan kerosakan slaid. Aplikasi mudah “alih
berintegrasi kecerdasan buatan (Al) digunakan untuk meningkatkan kecekapan sistem. Tambahan
pula, sensor menghantar data jarak ke aplikasi secara masa nyata melalui Bluetooth, dan model Al
mengklasifikasikan tindakan kepada tiga kategori: “selamat”, “amaran”, atau “berhenti”. Inovasi ini
menumpukan kepada reka bentuk yang kos efektif dan mesra pengguna. Ujian simulasi dirancang
untuk menilai keberkesanan sistem ini dalam mengurangkan kerosakan slaid dan meningkatkan
pengalaman pengguna. Sistem ini menawarkan penyelesaian inovatif untuk cabaran makmal
pendidikan, dengan potensi aplikasi pada peralatan lain. Dengan gabungan teknologi moden dan
fokus pada keberkesanan kos, sistem ini diharapkan memberikan manfaat besar kepada institusi
pendidikan, mengurangkan kos pembaikan, dan melindungi peralatan makmal.

Kata Kunci: mikroskop, arduino, pencegahan perlanggaran, aplikasi mudah alih, kecerdasan buatan
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ABSTRAK

Kemahiran undang-undang adalah penting bukan sahaja untuk pelajar jurusan undang-undang malah
orang awam juga haruslah mempunyai pengetahuan asas dalam mengenal pasti rasional sesebuah
perkara bagi menangani masalah kehidupan seharian. Walau bagaimanapun, pelajar sering
menghadapi cabaran dalam memahami konsep undang-undang secara praktikal disebabkan perspektif
terhadap jurusan undang-undang bahawa ia satu bidang yang membosankan untuk dipelajari,
manakala orang awam pula menganggap hal ini remeh disamping kekurangan sumber untuk
mengakses kepada maklumat asas undang-undang yang mudah difahami. Situasi ini menimbulkan
jurang yang besar dalam pemahaman ilmu undang-undang dan kemahiran penyelesaian masalah
undangundang yang dianggap kompleks. ‘Monopolaw’ direka khas sebagai satu inovasi permainan
interaktif yang diinspirasikan oleh permainan papan, ‘Monopoly’, bertujuan untuk merapatkan jurang
ini. Untuk pelajar undang-undang, permainan ini boleh menarik minat mereka dengan menawarkan
situasi kes mahkamah yang berbagai-bagai jenis dan realistik sebagai modul latihan analisis undang-
undang untuk meningkatkan kemahiran kritikal dan penyelesaian masalah dengan cara yang interaktif.
Bagi orang awam, permainan ini menjadi satu langkah pendedahan berkenaan isu undang-undang
harian yang berlaku untuk mereka menilai apabila sesuatu hak itu dilanggar, menggunakan rasional
dan logik akal. Elemen Augmented Reality (AR) diterapkan dalam Monopolaw sebagai
penambahbaikan bertujuan untuk meningkatkan pengetahuan umum pengguna/pemain mengenai
undang-undang Malaysia dengan lebih efektif melaluivisual, bukan sekadar kinestetik sahaja.
‘Monopolaw’ bukan sahaja meningkatkan keupayaan pelajar untuk menguasai kemahiran undang-
undang secara praktikal malah memperkasa orang awam untuk membuat keputusan berdasarkan
maklumat yang tepat. Inovasi ini diharapkan dapat menyumbang kepada pemahaman undang-undang
yang lebih baik dalam kalangan masyarakat, sekaligus menggalakkan penyelesaian masalah yang lebih
efisien dan efektif.

Kata Kunci : Monopolaw, undang-undang, permainan papan, Augmented Reality (AR), interaktif
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ABSTRAK

Projek Law in Layers ini merupakan sebuah buku “pop-up” yang memperkenalkan penyelesaian
inovatif untuk menangani masalah menghafal kes rujukan dalam kalangan pelajar aliran sains sosial
bagi subjek undang-undang. Objektif projek ini adalah untuk menjadikan proses penghafalan lebih
menyeronokkan dengan cara menggabungkan teknologi dengan elemen visual yang interaktif seperti
ilustrasi tiga dimensi dan grafik dinamik. Buku “pop-up” ini turut dilengkapi dengan permainan
sampingan yang menguji pemahaman pelajar. Projek ini dilaksanakan menggunakan Prinsip Gagne
dengan menitikberatkan Matlamat Pembangunan Mampan (SDG) khususnya SDG 4 (Pendidikan
Berkualiti) dengan menyediakan bahan bantu belajar yang menjadikan pembelajaran lebih menarik.
Seterusnya, produk ini selari dengan matlamat SDG 9 (Industri, Inovasi dan Infrastruktur) dengan
menyediakan alat pembelajaran inovatif yang mengoptimumkan proses pendidikan. Di samping itu,
produk ini juga menyumbang kepada SDG 16 (Keamanan, Keadilan dan Institusi Kukuh) dengan
melahirkan individu yang lebih celik undang-undang agar memahami tanggungjawab dan hak mereka.
Inovasi ini direka untuk memberi manfaat kepada pelajar aliran sains sosial, para pendidik, dan individu
yang berhasrat untuk mendalami ilmu undang-undang. Dengan mengintegrasikan strategi PAK 21 dan
TS 25, projek ini mendorong pelajar untuk berinteraksi dengan bahan pembelajaran yang
menggunakan teknologi dan ilustrasi kreatif. Seterusnya, meningkatkan penglibatan pelajar dan
menyuntik minat individu untuk menghafal kes dan memahami konsep undang-undang secara
menyeluruh.

Kata Kunci: buku pop-up, kes rujukan undang-undang, PAK 21 dan TS 25, bahan bantu belajar dan
permainan interaktif
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ABSTRAK

Amalan kitar semula sudah diamalkan sejak berkurun lama untuk menggunakan semula bahan-bahan
yang boleh dikitar semula atau mengubahnya menjadi sesuatu yang baharu sama sekali. Namun,
masalah yang dihadapi pada hari ini adalah tugas leceh dalam mengasingkan bahan-bahan kitar semula
mengikut kategori masing-masing; kertas, plastik, logam, dan sebagainya. Objektif projek kami adalah
untuk memberikan kaedah bagi pusat kitar semula mengasingkan bahan-bahan kitar semula dengan
lebih ~pantas dan. cekap. Prototaip kami ialah sebuah mesin yang menyimpan pangkalan data
(database), dan dengan penggunaan kamera dapat mengecam dan mengasingkan bahan-bahan kitar
semula menggunakan pergerakan servo. Melalui kaedah metodologi eksperimen penyelidikan, kami
menguji prototaip kami untuk melihat kepraktisannya di dunia sebenar. Kami menyimpulkan bahawa
prototaip kami dapat mengasingkan bahan-bahan kitar semula mengikut kategorinya lebih pantas
daripada manusia dan dengan itu, lebih cekap. Selepas pengujian, kami mendapati bahawa tong
pengasingan yang lebih berkapasiti tinggi dan kamera dengan resolusi lebih tinggi dapat meningkatkan
kecekapan prototaip kami.

Kata Kunci: kitar semula, pengasingan, prototaip
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ABSTRAK

Kelewatan mendapatkan akses kepada kemudahan perubatan dan ketiadaan arahan kecemasan yang
jelas sering memburukkan lagi keadaan terutamanya semasa situasi yang sangat kritikal. Oleh itu,
EnerGenie, sebuah laman web bantuan kecemasan yang mesra pengguna diperkenalkan. EmerGenie
diintegrasikan dengan aplikasi ‘Google Maps’ dapat membantu pengguna mencari hospital dan klinik
yang berdekatan. Selain daripada itu, laman web ini menyediakan garis panduan yang mudah tentang
cara mengendalikan situasi kecemasan dalam dwibahasa (Bahasa Inggeris dan Bahasa Melayu). Ini
dapat memastikan semua pengguna dapat memahami dan seterusnya memperoleh maklumat yang
dicari melalui bar carian serta dapat bertindak dengan sewajarnya sementara menunggu bantuan pakar
atau ambulans. Diharapkan agar laman web ini dapat membantu pengguna untuk mencari kemudahan
perubatan berhampiran dengan segera, serta kemudahan perubatan tersebut dan panduan
memperoleh maklumat berkenaan semasa kecemasan dengan lebih pantas. Kesimpulannya,
EmerGenie dapat mengatasi masalah kelewatan bantuan perubatan dan arahan kecemasan yang sukar
difahami. Laman web ini berpotensi besar membantu meningkatkan tahap keselamatan orang awam
sebagai persediaan kecemasan di seluruh Malaysia dengan menyediakan platform yang boleh
dipercayai untuk mengakses panduan kecemasan dengan segera dan dapat membantu menyelamatkan
nyawa.

Kata Kunci: bantuan kecemasan, Malaysia, kemudahan perubatan, ‘Google Map’ , sokongan
dwibahasa, keselamatan awam
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ABSTRAK

Pengurusan masa yang berkesan merupakan cabaran utama bagi pelajar. Cabaran ini boleh
menyebabkan produktiviti rendah dan menjejaskan prestasi akademik. Menurut kajian di Universiti
Kebangsaan Malaysia (UKM), kemahiran pengurusan masa yang lemah berkait rapat dengan tahap
tekanan yang lebih tinggi dalam kalangan pelajar (Nur Saadah & Siti Nur Balqgis Rose, 2024). Justeru itu,
robot interaktif yang dikenali sebagai “Aura” direka untuk membantu pelajar mengurus jadual,
merancang tugasan, dan meningkatkan kemahiran pengurusan masa. Inovasi ini menggunakan
teknologi pengecaman emosi wajah untuk mengesan keadaan emosi pengguna dan memberikan
cadangan serta peringatan yang sesuai dengan situasi pengguna. Prototaip "Aura" dibangunkan
menggunakan model pembelajaran mesin, dengan integrasi OpenCV untuk pengecaman emosi wajah
dan Google Calendar APl bagi pengurusan jadual. Data dikumpulkan melalui soal selidik dalam talian
yang disasarkan kepada pelajar peringkat tinggi. Hasil kajian awal menunjukkan bahawa "Aura"
mampu meningkatkan keupayaan pengguna untuk merancang dan mematuhi jadual pembelajaran
dengan lebih baik, Oleh itu, dapat disimpulkan bahawa "Aura" berpotensi mentransformasikan
pendekatan pelajar terhadap produktiviti dan menyediakan sokongan adaptif untuk mencapai
kecemerlangan akademik.

Kata Kunci: pengurusan masa, emosi, kecerdasan buatan, produktiviti, akademik
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ABSTRAK

Inovasi ini bertujuan untuk memperkenalkan sebuah sistem kunci keselamatan bilik yang
menggunakan suhu badan manusia sebagai kayu ukur bagi sistem ini untuk berfungsi. Kenyataan
masalah yang terdapat pada isu ini adalah timbulnya isu kecurian yang semakin menjadi-jadi di asrama
pelajar yang mencetuskan kebimbangan dalam kalangan pelajar. Tambahan pula, ramai pelajar sering
kali terlupa untuk membawa kunci bilik bersamanya sebelum keluar dan meninggalkan bilik dalam
keadaan tidak berkunci. Perkara ini mendorong kami untuk menyelesaikan masalah ini. Kajian ini juga
mengaplikasikan SDG yang ke-9 “Industry, Innovation and Infrastructure” dan ke-11 “Sustainable cities
and communities”. Sistem sekuriti sedia ada yang dipasang dengan sensor gerakan, mudah mendapat
bacaan yang salah disebabkan sensor yang terlalu sensitif. Berbanding denga sensor gerakan, sensor
haba yang digunakan dalam inovasi ini mempunyai kejituan yang tinggi dari segi bacaan. Objektif
utama kajian ini adalah untuk mencipta sebuah sistem kunci keselamatan bilik yang menggunakan
sensor haba sebagai subfungsi yang mengesan haba daripada manusia untuk membiarkan pintu
terbuka dan mengunci semula setelah haba manusia tidak dikesan di dalam bilik. Bagi meningkatkan
lagi keberkesanan sistem ini, kombinasi kunci manual dan kata kekunci (keypad) turut dipasang untuk
membuka pintu bilik. Metodologi kajian ini adalah menggunakan sensor terma, komponen elektronik
Arduino, motor dan sebuah diorama bilik. Dapatan kajian menunjukkan 31.6 % pelajar tidak mengunci
pintu sewaktu meninggalkan bilik. Namun, terdapat beberapa penambahbaikan dalam produk ini
seperti menggunakan kad matriks pelajar sebagai alternatif untuk membuka pintu bilik, menghapuskan
anomali sensor haba seperti haba daripada haiwan peliharaan dan keberkesanan sistem pada waktu
kecemasan seperti kebakaran, ketiadaan elektrik.

Kata Kunci: sekuriti, sensor haba, SDGs, ‘smart lock’
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ABSTRAK

Revolusi industri 4.0 telah memberi impak kepada pelbagai sektor, salah satunya adalah sektor
pendidikan. Sektor pendidikan merupakan modal asas utama pembangunan dan kemajuan generasi
pelapis negara pada masa hadapan. Penglibatan semua pihak amat diperlukan sebagai usaha untuk
meningkatkan mutu pendidikan pada masa hadapan (Dito, S.B., & Pujiastuti, H. 2021). Kajian
mendapati kaedah pembelajaran tradisional tidak cukup berkesan dalam meningkatkan kefahaman
pelajar terhadap mata pelajaran sains (Aziz & Sulaiman, 2020). Ramai pelajar memilih bidang lain yang
lebih interaktif dan mudah, berbanding sains. Biologi merupakan salah satu subjek sains yang
memerlukan pelajar untuk menghafal istilah dan konsep yang kompleks. Pengajaran biologi bersifat
transmisif, pelajar hanya menyerap ilmu secara pasif tanpa penerokaan ilmu dan perbincangan. Proses
ini menjadikan pembelajaran kurang menarik. Kandungan sesetengah topik yang agak rumit sukar
dikaitkan dengan kehidupan harian, menyebabkan pelajar merasa ia tidak relevan. Masalah ini
menyebabkan mereka kurang minat dan mengalami kesukaran untuk memahami isi pelajaran yang
akhirnya menjejaskan pencapaian akademik mereka.Ini telah dibuktikan oleh kajian Majlis Persatuan
Antarabangsa Untuk Pendidikan Sains (ICASE) dan Persatuan Guru Sains Australia (ASTA) dengan
sokongan dari Pertubuhan Pendidikan, Saintifik dan Kebudayaan Bangsa-Bangsa Bersatu (UNESCO)
dalam Laporan Sains UNESCO 2008. Sebagai alternatif, penyelesaian inovatif seperti permainan papan
interaktif yang menggabungkan unsur hiburan dan pendidikan telah dicipta.Produk permainan papan
interaktif ini bertujuan untuk menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik, mengurangkan tekanan hafalan, dan meningkatkan pemahaman yang lebih mendalam
tentang konsep biologi. Kaji selidik yang kami jalankan menunjukkan permainan papan interaktif
menarik minat pelajar belajar biologi dan mereka bermotivasi untuk mempelajari subjek ini.

Kata Kunci: permainan papan interaktif , biologi, kefahaman topik
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ABSTRAK

Penggunaan plastik sekali guna merupakan isu utama pencemaran di Malaysia, di mana negara ini
menjadi penyumbang kedua tertinggi pencemaran plastik di Asia, dengan purata penggunaan 17 kg
plastik per kapita setahun (Berita Harian). Pada 2020, Tabung Alam Sedunia (WWF) melaporkan
penggunaan bungkusan plastik makanan di Malaysia mencecah 148,000 metrik tan. Tinjauan dan
analisis secara deskriptif kualitatif terhadap 70 pelajar di Pusat Asasi Universiti Islam Kampus
Gambang menunjukkan 44.3% sering menggunakan beg plastik ketika membeli-belah, manakala
40% menganggap plastik lebih praktikal. Namun, hanya 38.6% sedar tentang pencemaran plastik
dan tahu cara mengitar semula dengan betul. Kajian ini bertujuan meneroka inovasi kitar semula
plastik menjadi “plarn” (plastik yarn) untuk menghasilkan produk crochet. Plastik dikumpulkan dari
pelajar, dipotong kecil, dan dipintal menjadi plarn. Hasil tinjauan menunjukkan 60% responden
menyokong inovasi ini sebagai langkah mengurangkan pencemaran. Selain itu, 48.6% responden
mencadangkan agar kesedaran kitar semula diperluaskan, manakala 58.57% bersetuju penggunaan
plarn dapat mengurangkan sisa plastik dan memberi peluang ekonomi. Inovasi ini menawarkan
penyelesaian praktikal dalam menangani pencemaran plastik, menyumbang kepada kejuruteraan
alam sekitar, serta menyediakan alternatif untuk mengurangkan pembaziran. Kajian boleh
dikembangkan melalui penyelidikan dan pembangunan (R&D) berterusan untuk menambah baik
keberkesanan, kos, dan kebolehgunaan inovasi ini.

Kata Kunci: pencemaran plastik, kitar semula, plarn (plastic yarn)
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ABSTRAK

Dunia pada hari ini mengalami perubahan cuaca yang tidak menentu. Pelepasan haba yang tidak
terkawal menyebabkan kenaikan paras air laut dan pencairan ais glasier serta ais di kutub. Satu
sumber kuasa baru harus dicari bagi mengatasi masalah ini. Dalam pada itu, dunia kini telah
dihebahkan dengan penjanaan tenaga diperbaharui menggunakan sel kuasa daripada bantuan
membran proton dipertingkatkan (Proton Exchange Membrane, PEM). Proses elektrolisis
digunakan bagi menguraikan air kepada hidrogen dan oksigen. Gas hidrogen yang terhasil
digabungkan dengan oksigen menggunakan membran tadi bagi menghasilkan tenaga elektrik.
Pelbagai kajian telah dikembangkan oleh para pengkaji dengan bantuan membran ini, namun
terdapat beberapa masalah yang timbul dan masih menjadi persoalan para pengkaji sehingga-ke
hari ini, iaitu kekurangan sumber air bersih untuk digunakan semasa proses hidrolisis dan kadar
penghasilan gas hidrogen yang sedikit disamping memerlukan tenaga elektrik yang banyak untuk
menjalankan proses elektrolisis ini. Satu alternatif baharu perlu dicari bagi membolehkan tenaga
diperbaharui ini dikembangkan lagi. Kami telah memperoleh satu idea dan mereka satu inovasi
baharu yang mampu menyelesaikan masalah- masalah ini disamping menyelesaikan beberapa isu
alam yang kian berlegar pada masa ini. Inovasi kami merupakan penjanaan tenaga elektrik
daripada tindak balas kimia dengan sumber air terutamanya air laut. Pada umumnya, air laut
sering dikaitkan dengan tenaga elektrik yang dihasilkan daripada deruan ombak. Namun, inovasi
kami sama sekali tidak berkait dengan hal itu. Kami mendapati bahawa gas hidrogen boleh
dirungkaikan dari air laut dengan tindak balas kimia terhadap logam aluminium, menghasilkan gas
hidrogen. Dewasa ini, aluminium menjadi satu logam yang sangat mudah didapatkan hasil dari
komersialan daripada para pengkaji logam. Aluminium kini sering digunakan dalam industri
minuman dan pembungkusan makanan di atas faktornya yang murah dan berkualiti. Namun,
disebabkan kemudahan ini, manusia kian alpa dan tidak mengendahkan sisa-sisa tin aluminium.
Melalui inovasi ini, kami dapat menyelesaikan isu sisa tin aluminium terbuang dengan
menggunakannya untuk menghasilkan tenaga diperbaharui. Tindak balas aluminium dan air laut
ini dapat menghasilkan gas hidrogen. Gas hidrogen yang terhasil dari tindak balas ini dapat
menghasilkan tenaga elektrik melalui membran proton. Tenaga elektrik dapat dihasilkan dalam
skala yang kecil, bahkan jika dikembangkan, mampu menandingi stesen jana kuasa yang sedia ada.
Tenaga elektrik yang dihasilkan dapat digunakan untuk menjana elektrik-elektrik di kawasan
perkampungan dan bandar berdekatan pantai. Dalam pada itu, dengan pembaharuan dan
penggunaan metodologi penjanaan kuasa dari air laut, kita dapat mengkontrubusi dalam
menangani isu pemanasan global disebabkan bahan api fosil dan juga isu peningkatan paras air
laut. Kami juga menampilkan idea kami dalam menghasilkan gas hidrogen melalui tindak balas air
terhadap aluminium bagi menghasilkan gas hidrogen. Air tulen juga boleh bertindak balas dengan
aluminium bagi menghasilkan gas hidrogen dengan penambahan garam iodin. Akhir sekali, kami
juga menampilkan idea penghasilan elektrik daripada perkaitan air laut dengan lapisan karbon,
graphene. Buat masa ini, ketiga-tiga proses penjanaan elektrik daripada air ini masih dalam proses
kajian bagi meningkatkan kuasa elektrik yang dihasilkan. Akhir kata, projek ini kami namakan
sebagai SWEG, 'Smart Water Electric Generator'.

Kata Kunci: inovasi, hidrogen, sel kuasa, air laut, sumber tenaga baharu


mailto:panasony0987@gmail.com
mailto:panasony0987@gmail.com




“KITA”: KAEDAH GAMIFIKASI INTERAKTIF MENINGKATKAN
PEMAHAMAN PERIBAHASA DALAM KALANGAN PELAJAR PUSAT
ASASI UNIVERSITI ISLAM ANTARABANGSA MALAYSIA (UIAM)

Muhammad Ridhwan Rosley, Ahmad Fauzan Ahmad Noor Jan, Haikal Fuat, Adam Haykal
Hafizudin, Nurliyana Abu Hasan (Mentor) & Nur Syahmina Supian (Mentor)

Jabatan Bahasa dan Pengurusan, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: nurliyanahasan@iium.edu.my

ABSTRAK

Bahasa kiasan sangat sinonim dengan masyarakat di Malaysia, terutamanya penggunaan peribahasa,
jaitu unsur yang dijadikan sebagai pengungkap falsafah, ilmu, dan pemikiran serta menjadi wadah
kreativiti masyarakat dalam pelbagai aspek kehidupan. Namun begitu, penggunaan peribahasa dalam
kalangan masyarakat pada hari ini kurang mendapat perhatian. Menurut Edwar Djamaris (1985),
masyarakat beranggapan penggunaan peribahasa adalah klise kerana hanya digunakan untuk tujuan
peperiksaan atau keperluan mengindahkan bahasa dalam pidato mahupun perbahasan (Nor Hashimah
& Junaini, 2010). Tambahan pula, mereka juga mempunyai kesukaran untuk memahami makna
sesuatu peribahasa secara menyeluruh. Sehubungan dengan itu, permainan kad "Kita" telah dihasilkan
sebagai inisiatif untuk menarik minat dan meningkatkan pemahaman peribahasa melalui konsep
gamifikasi dalam kalangan masyarakat. Konsep "Kita" ini merupakan inspirasi daripada permainan kad
"Donkey". Permainan kad "Kita" menyediakan set soalan peribahasa dalam bentuk ilustrasi yang
mudah digunakan oleh pelbagai peringkat umur. Selain itu, permainan ini dihasilkan dengan
berlandaskan dua objektif, iaitu untuk menilai tahap pemahaman peribahasa dalam kalangan
masyarakat dan untuk menghuraikan kepentingan gamifikasi terhadap pemahaman peribahasa dalam
kalangan masyarakat. Bagi menguji keberkesanan kedua-dua objektif tersebut, sebuah kajian
kuantitatif melalui kaedah soal selidik separa berstruktur telah dilakukan dengan melibatkan orang
awam seramai 60 orang. Hasil dapatan kajian tersebut mendapati bahawa permainan kad "Kita" telah
berjaya meningkatkan tahap pemahaman peribahasa secara menyeluruh dalam kalangan mereka.
Permainan ini juga turut membantu mereka untuk menguasai peribahasa melalui kaedah gamifikasi
interaktif secara efektif dan menyeronokkan. Oleh itu, permainan kad "Kita" ini berpotensi untuk
dikomersialkan sebagai sebuah produk gamifikasi didik hibur agar masyarakat memahami konteks
peribahasa secara menyeluruh.

Kata Kunci: bahasa kiasan, peribahasa, gamifikasi, didik hibur, permainan kad
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ABSTRAK

Kesihatan mental merupakan isu kritikal, terutama dalam kalangan pelajar yang terdedah kepada
tekanan akademik, kekurangan sokongan emosi, dan gaya hidup yang tidak seimbang. Untuk
mengatasi cabaran ini, "31 Hari Mencintaiku" diperkenalkan sebagai inovasi mesra alam yang
bertujuan membantu pelajar mengurus tekanan emosi melalui pendekatan kreatif dan interaktif.
Produk ini berupa kotak unik yang diperbuat daripada bahan terpakai, mengandungi 31 kotak kecil
dengan aktiviti harian yang diselitkan hadiah misteri untuk mencipta elemen kejutan dan nilai
sentimental. Objektif utama inovasi ini adalah untuk: 1) Meningkatkan kesejahteraan emosi pelajar
melalui aktiviti terapeutik, 2) Menggalakkan kesedaran terhadap amalan kelestarian alam melalui
penggunaan bahan kitar semula. 3) Memberikan pengalaman bermakna yang menggabungkan
elemen kejutan dan kreativiti. Kajian melibatkan reka bentuk prototaip, pengujian dengan
pengguna sasaran, serta pengumpulan data melalui soal selidik dan temu bual. Hasil dapatan
menunjukkan produk ini diterima baik, dengan responden melaporkan peningkatan emosi positif,
penghargaan terhadap kejutan harian, dan kesedaran terhadap kemampanan. Namun,
penambahbaikan disyorkan dari segi ketahanan bahan dan diversifikasi hadiah. Sebagai langkah
seterusnya, inovasi ini dicadangkan untuk diperluaskan dengan kolaborasi industri dan integrasi
elemen digital seperti aplikasi mudah alih, bagi memperkaya pengalaman pengguna dan
meningkatkan impak kepada golongan sasaran. "31 Hari Mencintaiku" bukan sahaja menyumbang
kepada kesihatan mental pelajar, malah membawa mesej kelestarian alam melalui inovasi kreatif.

Kata Kunci: “31 hari mencintaiku”, Kesihatan mental, mesra alam, variasi hadiah, kolaborasi
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ABSTRAK

Kualiti udara yang merosot mengakibatkan pencemaran udara. Bahan pencemar seperti gas rumah
hijau dan zarah halus memberi kesan buruk kepada alam sekitar dan kesihatan manusia.
Penyelesaian mampan diperlukan untuk menangani masalah ini tanpa membahayakan alam. Kajian
ini akan meneroka pendekatan semula jadi bagi memperbaiki kualiti udara secara mesra alam.
Situasi kualiti udara yang tercemar, khususnya di kawasan tertutup seperti di dalam rumah dan
pejabat, akan menjejaskan kualiti kerja dan kehidupan masyarakat. Penggunaan alternatif semula
jadi untuk mengatasi masalah ini perlu bagi mengelakkan situasi bertambah parah. Kajian ini
bertujuan untuk menilai keberkesanan arang teraktifkan dalam menyerap dan menapis udara
tercemar. Selain itu, kajian ini mencadangkan buluh sebagai bahan utama dalam pembuatan produk
yang lebih lestari dan menjimatkan kos, serta mengurangkan penggunaan bahan tidak
terbiodegradasikan seperti plastik PVC (polyvinyl chloride). Kajian akan dijalankan di premis berskala
kecil yang mempunyai kualiti udara yang rendah untuk menguji keberkesanan produk dalam
meningkatkan kualiti udara. Bacaan kualiti sampel udara diambil selama tiga hari berturut-turut
menggunakan alat pengesan kualiti udara. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan perisian
SPSS (Statistical Package for Social Sciences) bagi menentukan perbezaan tahap pencemaran
sebelum dan selepas penggunaan produk. Dapatan kajian menunjukkan penggunaan arang
teraktifkan dan buluh berpotensi menjadi penapis udara semula jadi yang efektif, sekali gus
mengurangkan pencemaran alam. Data menunjukkan peningkatan kualiti udara yang signifikan
selepas penggunaan produk ini. Cadangan penambahbaikan termasuklah penambahan kain mikro
yang dapat membantu dalam penapisan zarah halus. Kajian lanjut disarankan untuk menguji
keberkesanan produk ini dalam jangka masa yang lebih lama dan dalam persekitaran yang berbeza.

Kata Kunci: karbon teraktifkan, buluh, alam sekitar, penapis udara semula jadi


mailto:ns.irozi@live.iium.edu.my




SISTEM PENGURUSAN BUNGKUSAN PINTAR

Hanan Shamsul, Muna Naajihah Maderasa, Nurain Jannah Azmin, Nur Aleanie Saffiyya Zul,
Nur Arfa Razali & lzdihar Ishak (Mentor)

Jabatan Kejuruteraan, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: izdihar@iium.edu.my

ABSTRAK

Kemajuan pembelian dalam talian telah menyebabkan longgokan bungkusan dan barangan yang ada di
pejabat asrama setiap hari. Pengurusan barangan harus dilakukan dengan lebih efisien agar bungkusan
tersebut boleh sampai kepada penerima dengan lebih cepat dan cekap serta lebih teratur. Inovasi kami
bertujuan menyediakan satu perkhidmatan dalam talian yang berdasarkan laman sesawang bagi
memudahkan pengurusan barangan dan bungkusan tersebut. ‘Tracking number’ barangan yang
dipesan perlulah dikemas kini oleh pelajar ke dalam laman sesawang kami. Pelajar yang telah
mendaftar masuk ke laman sesawang yang kami cipta ini akan diberitahu bahawa bungkusan tersebut
telah sampai. Apabila pelajar telah mengambil bungkusan tersebut, bungkusan perlu diimbas bagi
membolehkan status barangan itu dikemas kini dalam sistem. Sistem ini boleh dipertingkatkan lagi
dengan penggunaan kad pelajar bagi menentukan identiti orang yang mengimbas bungkusan tersebut.
Selain itu, sistem ini boleh ditambah baik lagi dengan menambah sistem pengesan kecurian (Electronic
Article Surveillance System).

Kata Kunci: bungkusan, inovasi, laman sesawang
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ABSTRAK

Ramai pelajar sering menghadapi cabaran dalam memahami konsep subjek aliran sains yang
memerlukan kemahiran logik, analitik, dan penyelesaian masalah yang menjadikan prestasi para
pelajar kurang memuaskan. Hal ini demikian kerana mereka tiada pemahaman jelas mengenai konsep
abstrak dan teori saintifik berpunca daripada kaedah pengajaran yang kurang efektif. Berdasarkan
kajian literatur dan data tinjauan, pendekatan gamifikasi dalam pendidikan terbukti meningkatkan
motivasi, penglibatan, dan keberkesanan dalam pembelajaran. Kajian ini memperkenalkan
eDuFaMilLoPoly, suatu inovasi gamifikasi interaktif yang diinspirasikan oleh gabungan elemen
permainan Monopoly dan Happy Family sebagai medium alternatif untuk mencipta pengalaman
pembelajaran yang menyeronokkan, berkesan, dan bermakna. Objektif utama inovasi ini adalah untuk
membantu pelajar menguasai konsep saintifik secara lebih praktikal melalui aktiviti yang melibatkan
strategi, kerjasama, dan pembelajaran berasaskan pengalaman. Pembangunan produk ini melibatkan
reka bentuk papan permainan Monopoly yang digabungkan dengan pilihan kad soalan kuiz berkaitan
subjek Fizik, Kimia, dan Biologi. Kad tersebut mengandungi cabaran dan tugasan kolaboratif yang
mendorong pelajar untuk berfikir secara kritikal dan kreatif. Produk ini diharapkan agar dapat menjadi
alat pedagogi inovatif kepada institusi pendidikan tahap sekolah menengah dengan pendekatan yang
lebih kreatif dan berimpak tinggi. Hasil daripada pembelajaran menggunakan eDuFaMilLoPoly telah
menunjukkan peningkatan pemahaman, motivasi, dan keterlibatan dalam kalangan pelajar.
Penambahbaikan produk ini dapat dibuat dengan mengintegrasikan elemen digital agar lebih relevan
dengan keperluan pendidikan abad ke-21 yang selaras dengan matlamat pembangunan mampan
pendidikan berkualiti (SDG 4.0).

Kata Kunci: inovasi, gamifikasi, interaktif, sains, pembelajaran
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ABSTRAK

Platform Pembelajaran Pengaturcaraan C++ dengan Gamifikasi adalah inovasi pendidikan yang direka
untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran C++ secara interaktif dan menyeronokkan. Platform ini
membantu pelajar mempelajari C++ dengan cara yang lebih mudah, teratur, dan menarik. Melalui
elemen gamifikasi seperti sistem tahap, lencana pencapaian, papan kedudukan, dan cabaran harian,
platform ini meningkatkan motivasi dan memastikan pengguna kekal terlibat. Ciri simulasi langsung
(live coding simulator) membolehkan pelajar menulis, menguji, dan memperbaiki kod terus di platform
tanpa memerlukan perisian tambahan. Projek ini menggunakan teknologi moden seperti Node.js
sebagai sokongan backend bagi pengurusan data dan sistem gamifikasi. Modul pembelajaran interaktif
dan latihan berasaskan penyelesaian masalah direka untuk meningkatkan kemahiran pengaturcaraan
dengan lebih berkesan. Inovasi ini bertujuan memupuk minat terhadap pengaturcaraan,
memperkasakan kemahiran penyelesaian masalah, dan menyokong perkembangan teknologi
pendidikan, menjadikannya relevan untuk pelajar yang ingin mempelajari asas pengaturcaraan atau
mengembangkan kemahiran dalam bidang ini.

Kata Kunci: pengaturcaraan, pendidikan, gamifikasi
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BITARA: PERMAINAN PAPAN PENDIDIKAN BERASASKAN
TATABAHASA BAHASA MELAYU

Azri Nurhafiz Azahar*, Nur Farzana Ahmad Zaki, Ahmad Ikhwan Haikal Nasran, Adam Khalis
Khairul Nizar, Muhammad Faizuddin Hashim (Mentor) & Nur Syahmina Supian (Mentor)
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ABSTRAK

Pembelajaran berasaskan permainan berupaya untuk meningkatkan pemahaman seseorang tentang
sesuatu topik yang dipelajarinya dengan lebih efektif. Dalam konteks subjek Bahasa Melayu, kaedah
pembelajaran bagi subjek tersebut masih kekurangan elemen permainan dan kekurangan
pembangunan bahan permainan yang bersifat interaktif (Melvina Chung et al., 2018). Sehubungan
dengan itu, “Bijak Tatabahasa Raya” atau akronimnya “BITARA” telah dihasilkan, iaitu kaedah didik
hibur berbentuk permainan papan pendidikan yang mengetengahkan aspek tatabahasa. Permainan ini
menggabungkan elemen strategi dan pembelajaran interaktif untuk memupuk minat terhadap bahasa
Melayu secara kreatif. Tambahan pula, permainan papan yang berfokuskan kepada bahasa dilihat agak
terhad, khususnya permainan papan yang mengetengahkan aspek tatabahasa sahaja. “BITARA” juga
merupakan inisiatif untuk membantu pelajar mengukuhkan tahap penguasaan tatabahasa dengan
baik. Hal ini demikian kerana tahap pemahaman terhadap penggunaan tatabahasa para pelajar tidak
begitu baik sehingga menyukarkan mereka menggunakan tatabahasa dengan betul (Annuar Khisham
et al.,, 2021). Di samping itu, permainan papan ini bersifat dua dalam satu kerana selain aspek
tatabahasa, ia juga turut menyelitkan elemen khazanah tradisional dan sejarah negara. Secara tidak
langsung, para pelajar dapat menambah ilmu pengetahuan am tentang keunikan khazanah negara.
Keberkesanan permainan papan pendidikan “BITARA” telah diuji dengan melibatkan 20 orang pelajar
Pusat Asasi UIAM. Kaedah soal selidik telah dijalankan untuk melihat keberkesanan permainan ini
terhadap penguasaan tatabahasa mereka. Hasilnya, “BITARA” telah membantu para pelajar Pusat
Asasi UIAM untuk menguasai dan mengukuhkan lagi pengetahuan tatabahasa secara efektif. “BITARA”
mempunyai hasrat untuk mengangkat martabat tatabahasa bahasa Melayu serta menjadi medium
pembelajaran secara interaktif dalam dunia pendidikan di seluruh Malaysia pada masa akan datang.

Kata Kunci: pembelajaran berasaskan permainan, tatabahasa, bahasa Melayu, permainan papan
pendidikan
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GAMIFIKASI KIMIA DENGAN CHEMUNO: PEMBELAJARAN INOVATIF
MELALUI PERMAINAN KAD

Nurin Rafhana Mohd Rizal, Nurin Kausar Abdul Rahman, Qaira Qaisara Mat Zaki, Nurul
Insyirah Mohd Zaid, Nurur Raudzah Md. Nor (Mentor) & Noor Saadiah Mohd Ali (Mentor)
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ABSTRAK

Topik lkatan Kimia merupakan salah satu pengkhususan kimia fizikal yang mencabar buat pelajar,
terutamanya dalam memahami konsep Valence Shell Electron Pair Repulsion (VSEPR). Hal ini
membuatkan pelajar merasa sukar dan kurang berminat untuk menguasai bab ini, seterusnya
menurunkan tahap pencapaian pelajar. Oleh itu, permainan klasik UNO telah dimodifikasi untuk
dijadikan sebagai material dalam pembelajaran yang dikenali sebagai ChemUNO. Modifikasi ini
melibatkan penyesuaian peraturan dan kad permainan agar lebih berfokus pada subtopik VSEPR.
Pengubahsuaian ini bertujuan menjadikan permainan lebih selaras dengan konteks pembelajaran,
tanpa menghilangkan elemen keseronokan permainan asal. Soalan-soalan teori juga ditambah
untuk mengukuhkan asas kefahaman sekaligus dapat menguasai keseluruhan topik. Permainan ini
melibatkan sistem pemarkahan bagi merangsang persaingan antara pemain. Simulasi permainan
ChemUNO dilaksanakan kepada pelajar yang mengambil matapelajaran Chemistry 1 (CHEF 0314) di
Pusat Asasi UIAM. Pelajar diminta membuat penilaian awal sebelum bermain dan penilaian susulan
selepas itu untuk mengukur tahap kefahaman dan peningkatan mereka. Maklum balas telah
dikumpulkan melalui borang soal selidik untuk merekodkan pandangan, cadangan, dan data yang
relevan. Dapatan kajian menunjukkan bahawa ChemUNO dapat menawarkan pendekatan inovatif
sebagai alternatif yang berpotensi meningkatkan pencapaian pelajar melalui ujian yang dibuat. la
juga menunjukkan konsep pembelajaran melalui permainan kad ternyata dapat meningkatkan
minat dan kemampuan pelajar untuk mengingati fakta.

Kata Kunci: Ikatan Kimia, VSEPR, ChemUNO, permainan kad pendidikan, inovasi pendidikan.
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ABSTRACT

The availability of safe drinking water is becoming increasingly challenging due to global pollution and
the rising costs of water treatment. Nowadays, adsorption using biological sorbents (biosorbents) is
emerging as a promising method for removing contaminants from water. Our innovation project, BIO-
FILTRANOVA, is a low-cost adsorbent material made up of a combination of Carboxymethyl Cellulose
(CMC) and Alginate that offers the same filtration efficiency as the ones in the market. The
effectiveness of the BIO-FILTRANOVA was evaluated in tap water, river water, and dye-contaminated
water, exhibiting good adsorption efficiency. The water quality parameters including temperature,
turbidity, conductivity, pH, and dissolved oxygen (DO) were measured using an in-situ water sampler,
whereas total dissolved solid (TSS) was determined in the laboratory. The results were compared
between two systems: one containing seaweed biosorbent and the other without biosorbent as a
control. Our findings demonstrated significant improvements in water quality with the biosorbent. The
pH shifted closer to neutral, dissolved oxygen (DO) levels increased, and total suspended solids (TSS)
were significantly reduced. Overall, these results highlight the potential of BIO-FILTRANOVA as an eco-
friendly and novel material in providing a sustainable solution that reduces environmental harm and
supports eco-friendly water treatment practices.

Keywords: Alginate-CMC, biosorbent, filtration, water quality
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ANTHOSMART SEAL
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ABSTRAK

Pengguna masa kini semakin peka terhadap makanan yang mereka ambil serta kaedah pembungkusan
yang digunakan. Mereka amat berminat untuk mengetahui jangka hayat dan tarikh luput produk
makanan yang dibeli kerana keselamatan makanan telah menjadi kebimbangan utama di kalangan
pengguna terutamanya bagi produk pertanian dan ternakan yang cenderung cepat rosak. Pelbagai
kaedah dapat digunakan untuk memastikan kualiti produk makanan yang dibungkus dan suplemen
nutrisi berada pada tahap terbaik, namun ciri-ciri pembungkusan kekal menjadi elemen penting dalam
proses penyimpanan makanan yang lebih efisien. Untuk memenuhi keperluan ini, kumpulan kami
memperkenalkan sebuah inovasi yang dinamakan ‘ANTHOSMART SEAL’, iaitu pembungkusan bio-
pintar yang direka untuk mengesan kesegaran makanan dengan cepat dan mudah. Inovasi kami
memanfaatkan kelas bahan baharu yang diperolehi daripada bahan-bio, selulosa karbosimetil (CMC)
dan alginat (Alg) yang didopkan dengan pigmen semula jadi dikenali sebagai antosianin. Proses ini
dapat menyumbang kepada kemajuan bahan pembungkusan mesra alam dan mampan dengan
peningkatan sifat halangan, termo-mekanikal, reologi, antimikrob, serta penunjuk pintar. Antosianin
ialah pigmen semula jadi yang terdapat dalam isi ungu Ipomoea batatas L (keledek ungu) berfungsi
sebagai penunjuk dalam sistem ini. Berdasarkan penunjuk sensitif-pH, pembungkusan bio-pintar ini
mampu memantau kesegaran makanan dalam masa nyata—teknologi yang telah dibangunkan secara
meluas. Hasil kajian kami memperlihatkan sokongan terhadap konsep penunjuk antosianin yang
didopkan ke dalam bahan bio CMC-Alg melalui perubahan warna, memberikan amaran yang jelas
kepada pengguna tentang keadaan produk. Secara konklusinya, inovasi dalam pembungkusan bio-
penunjuk-kesegaran-pintar ini dapat menampilkan keupayaan yang dipertingkatkan dengan
penggunaan CMC-Alg-Antosianin sebagai bahan baharu dan berpotensi, meningkatkan penilaian
kesegaran produk makanan secara signifikan.

Kata kunci: CMC, Alginat, Antosianin, bio-pembungkusan, penunjuk kesegaran
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ABSTRAK

Selaras dengan kemajuan teknologi semasa, bidang pendidikan turut selangkah maju ke hadapan bagi
merealisasikan matlamat pembelajaran abad ke-21. Namun begitu, kaedah pembelajaran tradisional
masih digunakan oleh para pendidik dalam membincangkan tentang sesuatu topik. Kaedah sedemikian
memerlukan pelajar untuk belajar melalui asimilasi seperti mendengar kuliah, membaca buku
mahupun slaid subjek yang telah ditetapkan (Farhana et al., 2021). Selain itu, alat bantu belajar seperti
buku teks mahupun bahan ilmiah berbentuk tulisan mudah mengganggu fokus para pelajar dalam
memahami sesuatu subjek secara menyeluruh kerana mereka menganggap bahan sedemikian sangat
membosankan. Sehubungan dengan itu, “Lingua Virtual Tales” atau “Naratif Maya Bahasa” merupakan
sebuah platform yang menyediakan kaedah pembelajaran secara efektif dan menarik melalui
pendekatan metaverse. “Lingua Virtual Tales” ini merupakan sebuah laman sesawang untuk pelajar
meneroka sesuatu topik berkaitan mata pelajaran bahasa seperti bahasa Arab dalam bentuk video
animasi yang menarik secara naratif dengan berbantukan alat “virtual-reality”. Selain itu, ruang “Lingua
Virtual Tales” ini dihasilkan adalah untuk menarik minat para pelajar menguasai sesuatu topik dengan
lebih efektif dan merasai keseronokan mempelajari ilmu bahasa secara maya melalui pendekatan
teknologi semasa. Bagi menguji keberkesanan “Lingua Virtual Tales” ini, sebuah kajian kuantitatif
melalui kaedah soal selidik telah dilakukan dengan melibatkan para pelajar Pusat Asasi UIAM seramai
30 orang. Hasil dapatan kajian tersebut mendapati bahawa “Lingua Virtual Tales” telah membantu
mereka untuk memahami sesuatu topik dalam subjek bahasa dengan lebih efektif dan tidak
membosankan. Oleh itu, “Lingua Virtual Tales” berpotensi untuk dijadikan sebagai asas alat bantu
belajar secara maya untuk memberikan kemudahan kepada para pelajar di seluruh Malaysia.

Kata Kunci: pembelajaran abad ke-21, teknologi, bahasa, metaverse
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APLIKASI ALIRAN MASA (CLOCKFLOW) KHAS BUAT
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ABSTRAK

ClockFlow adalah aplikasi sistem barter perkhidmatan di mana masa menjadi mata
wang sejagat. Dalam model ini, orang ramai boleh menukar jam perkhidmatan
tanpa menggunakan wang. Aplikasi ini diwujudkan untuk menghargai masa setiap
orang secara sama rata tanpa mengira tugas atau kemahiran yang terlibat. Latar
belakang kajian ini terhasil daripada pemantauan masalah pengurusan kewangan
yang sering dialami oleh para pelajar akibat kesukaran menguruskan perbelanjaan
yang diperlukan sehari-hari serta ketidakseimbangan hasil ekonomi mereka sebagai
seorang pelajar. Punca permasalahan yang dikenalpasti oleh pihak kami
termasuklah kekangan kewangan, terutamanya dalam memenuhi kos pengajian
dan kehidupan seharian. Selain itu, disebabkan kekurangan ruang yang ada untuk
berkongsi kemahiran secara adil, kebanyakan sistem pada hari ini hanya
melibatkan wang ringgit. Objektif kami adalah untuk mencipta sebuah aplikasi yang
boleh menjadikan masa setaraf dengan mata wang supaya dapat menguntungkan
kedua-dua belah pihak kerana masa setiap orang adalah berharga. ClockFlow juga
dihasilkan untuk mengurangkan kebergantungan pelajar terhadap wang ringgit.
Hasil kajian menunjukkan bahawa ClockFlow dapat meningkatkan produktiviti
pengguna sebanyak 35% dengan menyediakan ciri seperti perancangan tugas
automatik, analitik masa, dan pengingat pintar. Di samping itu, sistem ganjaran
dalam aplikasi dapat membantu memotivasikan pengguna untuk menyelesaikan
tugas tepat pada masanya. Kaedah yang digunapakai dalam aplikasi ClockFlow
adalah seperti berikut: Setiap individu menyumbangkan perkhidmatannya dalam
bentuk jam perkhidmatan dan menerima perkhidmatan lain dalam jumlah masa
yang sama. Contohnya, Pengguna A memberikan 2 jam perkhidmatan mereka,
seperti membaiki kereta untuk pengguna lain, maka Pengguna A berhak menerima
2 jam perkhidmatan dari individu lain juga.

Kata Kunci: Sistem barter perkhidmatan, sistem ganjaran, komuni8 pengguna, ekonomi
berasaskan masa, inovasi
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ALAT PENYEDUT HAMPAGAS PINTAR
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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan memperkenalkan inovasi baharu iaitu Alat Penyedut Hampagas
Pintar, alat pembersih serbaguna yang mampu membersihkan pelbagai permukaan
termasuk lantai, dinding, dan siling. Masalah utama yang dikenal pasti ialah kekangan
pembersihan di kawasan yang sukar dicapai dengan peralatan konvensional, yang
sering memerlukan masa dan tenaga tambahan. Objektif kajian adalah untuk mereka
bentuk alat pembersih yang cekap, mudah digunakan, dan dapat mengatasi
kekurangan peralatan sedia ada. Kaedah kajian melibatkan reka bentuk prototaip,
ujian keupayaan pembersihan pada pelbagai permukaan, serta pengumpulan maklum
balas pengguna. Dapatan kajian menunjukkan Alat Penyedut Hampagas Pintar bukan
sahaja meningkatkan kecekapan pembersihan tetapi juga mesra pengguna dan
menjimatkan masa. Cadangan penambahbaikan termasuk meningkatkan daya
sedutan, menambah bateri yang tahan lama, dan menyediakan aksesori tambahan
untuk pembersihan yang lebih khusus. lanya juga bakan mempunyai tangan robotik
bagi mengalihkan sebarang halangan di hadapan penyedut hampagas ini kelak. lanya
juga akan disambung dengan aplikasi pembantu Google, yang mampu menerima
arahan kawalan suara bagi memudahkan pengendalian. Inovasi ini diharap dapat
membantu pengguna menyelesaikan masalah pembersihan dengan lebih efektif.

Kata Kunci: inovasi, vakum, pembersihan, robotik, kawalan suara
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ABSTRAK

Virtue Bounty Learning Portal ini merupakan sebuah laman sesawang bagi kegunaan khas
sebuah organisasi seperti Pusat Pengajian Awam dan Swasta. Laman sesawang ini
penting bagi mempelbagaikan kaedah pembelajaran yang efektif. Pada masa kini, pelajar
kurang menitikberatkan kepentingan menyiapkan tugasan mereka tepat pada waktunya
disebabkan oleh sifat pelajar yang suka bertangguh dan kurang berdisiplin. Perisian ini
menggalakkan dan membantu pelajar untuk menyiapkan tugasan yang diberikan oleh
pensyarah secara produktif dan konsisten. Kami menginovasikan sebuah laman sesawang
yang menyediakan sistem ganjaran kepada pelajar tatkala mereka berjaya menyelesaikan
tugasan seperti kuiz dan kerja lapangan dalam tempoh yang telah ditetapkan. Selain itu,
ganjaran tersebut wujud dalam bentuk markah digital dan akan disimpan di dalam profil
peribadi pelajar. Apabila mereka berjaya mencapai jumlah yang tertentu, markah digital
tersebut kemudiannya akan dinilai dan mereka berpeluang menerima anugerah
penghargaan. Para pelajar juga boleh memperoleh keistimewaan sepanjang semester,
contohnya diberikan penginapan percuma dan kos pembiayaan perkakasan elektrik
ditanggung oleh pihak universiti. Perisian ini mengandungi satu sistem pembelajaran
yang efektif dengan menyediakan ruangan khas bagi pensyarah untuk mengagihkan
tugasan secara dalam talian kepada pelajar. Manakala pelajar akan mengakses laman
tersebut dan memperoleh maklumat dengan serta-merta. Apabila pelajar berjaya
menyiapkan tugasan tepat pada waktunya, mereka akan menerima ganjaran bagi setiap
tugasan yang berjaya disiapkan. Ganjaran mata tersebut boleh ditebus apabila mencapai
suatu tahap yang ditetapkan. Selain itu, sistem ini lebih mesra di mata pelajar kerana
mereka diberi penghargaan setiap kali berjaya menyiapkan tugasan. Justeru, pelajar
dapat mencari pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menyeronokkan. Selain itu,
pensyarah juga mempunyai inisiatif yang lebih fleksibel untuk memberi motivasi kepada
pelajar untuk menyelesaikan tugasan serta memberi tumpuan yang lebih kepada
pembelajaran. Laman sesawang ini wujud dalam bentuk digital yang boleh diakses
selepas proses pembelian. Laman sesawang ini akan mula dipasarkan di dalam laman
sesawang rasmi kumpulan pembangun. Untuk mewujudkan dan merealisasikan laman ini,
kami merancang untuk berkolaborasi dengan mana-mana organisasi yang mahir dalam
bidang pengekodan bagi memastikan rancangan ini dapat dilaksanakan.

Kata kunci: Laman sesawang, sistem ganjaran, markah digital, penghargaan, fleksibel, digital



oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo
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ABSTRAK

Penghasilan Hidrogen melalui tenaga boleh diperbaharui merupakan sebuah inovasi
yang penting bagi mengatasi masalah pencemaran udara. Kajian terhadap inovasi ini
sedang mula dibangunkan di negara-negara Eropah seperti Jerman dan UK ‘kerana
penggunaan kincir angin (tenaga boleh diperbaharui) di sana lebih meluas dan secara
tidak langsung, dapat melancarkan lagi kajian mereka terhadap inovasi ini. Di
Malaysia, masalah pencemaran udara juga menjadi satu masalah apabila penggunaan
mesin dan kenderaan berenjin menjadi punca kepada masalah perlepasan gas beracun
seperti karbon dioksida dan karbon monoksida. Objektif utama inovasi ini adalah
untuk menggantikan mesin yang menggunakan bahan api seperti petroleum kepada
bahan api yang lebih mesra alam seperti gas hidrogen. Konsep inovasi ini amat
menarik kerana ia hanya menggunakan sumber tenaga boleh diperbaharui. Bagi
menyesuaikan inovasi ini di Malaysia, kita boleh menggantikan kincir angin dengan
panel solar yang berfungsi sebagai penjana elektrik bagi membolehkan proses
elektrolisis air berlaku untuk penghasilan gas hidrogen. Selain itu, penggunaan hidro
juga mungkin dapat membantu inovasi ini untuk berjaya dipraktikkan di Malaysia.

Kata Kunci: hidrogen, tenaga boleh diperbaharui, elektrolisis
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I-MAKAN

Muhammad Amar Rizki bin Dasuki*, les’ad bin Ismail, Muhammad Fitri Amadi
bin Ardzu, Dr. Mohd Farid bin Jaafar Sidek (Mentor) & Miss Nur Alya Farhanah
bin, Ahamad Khairiri (Mentor)

Jabatan Pengurusan Bahasa, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: faridjaafar@iium.edu.my
ABSTRAK

"I-Makan" adalah aplikasi yang membolehkan pengguna melihat harga pelbagai sajian
di kafetaria dan kantin IPTA serta IPTS. Aplikasi ini diwujudkan untuk membantu
pelajar yang menghadapi kesulitan dalam merancang perbelanjaan makanan harian
mereka. Aplikasi ini juga membantu pelajar menjimatkan masa dan tenaga dalam
memilih hidangan mengikut bajet harian. Langkah pertama kami adalah dengan
melakukan tinjauan melalui "Google Form" kepada pelajar, kemudian menganalisis
data tersebut untuk digunakan dalam aplikasi. Ciri asas aplikasi ini membolehkan
pelajar memasukkan bajet mereka dan mendapatkan cadangan menu atau kafe yang
sesuai. Pelajar juga dapat mengetahui lokasi tempat makan di IPTA dan IPTS mereka.
Aplikasi "I-Makan" mempunyai keunikan dengan membolehkan pelajar memasukkan
bajet harian untuk mendapatkan cadangan menu atau kafetaria yang sesuai dengan
bajet mereka. la juga mengumpul data pelajar untuk memberikan cadangan peribadi,
membantu mereka membandingkan harga makanan, dan merancang perbelanjaan
dengan lebih efisien. Untuk mengkomersialkan aplikasi "I-Makan," kami menawarkan
langganan kepada pelajar IPTA/IPTS dan menyediakan ruang iklan untuk kafetaria atau
kantin, serta bekerjasama dengan penyedia makanan untuk promosi berbayar.

Kata Kunci: aplikasi makanan, perancangan perbelanjaan, efisiensi perbelanjaan
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CLASSBEACON: SISTEM INDIKATOR PINTAR

Fatin Balgis Amani Muhamad Razali, Nur Qurratu’ Aini binti Mohamad Fazli,
Alanna Batrisyia Mohammed Azlan, Lutfiyah Zahra Mohd Farouk,
Mohd Norhaedir Idris (Mentor) & Ayn Nur Azhana Azhar Amanullah (Mentor)

Jabatan Teknologi Maklumat dan Komunikasi, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: haedir@iium.edu.my

ABSTRAK

Status penggunaan kelas di Pusat Asasi Universiti Islam Antarabangsa Malaysia (UIAM)
sering menimbulkan gangguan yang tidak perlu serta penggunaan ruang yang tidak
cekap. Inovasi ini mencadangkan penyelesaian teknikal menggunakan sistem
berasaskan Arduino dengan pelbagai sensor untuk memantau dan memberikan
notifikasi tentang status penggunaan kelas. Sistem ini mengintegrasikan sensor
pergerakan dan bunyi bagi mengesan aktiviti dalam kelas. Apabila aktiviti dikesan,
sistem akan mengaktifkan penunjuk visual berbentuk lampu LED hijau dan merah
untuk menunjukkan sama ada kelas sedang digunakan atau tidak digunakan. Sistem ini
bertujuan untuk mengurangkan gangguan dengan menyediakan maklum balas status
penggunaan kelas secara masa nyata. Aplikasi praktikal sistem ini termasuk
pengurusan kelas yang lebih cekap, pengurangan gangguan akibat pintu dibuka tanpa
mengetahui kelas sedang berlangsung, dan membantu para pensyarah merancang
penggunaan kelas dengan lebih berkesan. Penambahbaikan masa depan melibatkan
integrasi sistem dengan komunikasi tanpa wayar untuk pemantauan status kelas
melalui jarak jauh serta penerapan algoritma pembelajaran mesin bagi meramalkan
pola penggunaan kelas. Inovasi ini diharapkan dapat mengoptimumkan penggunaan
kelas dan meningkatkan keberkesanan pengurusan kelas dalam persekitaran
pembelajaran.

Kata Kunci: kelas, arduino, sensor, led, inovasi
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PENCAHAYAAN PINTAR: KE ARAH LAMPU JALAN
LESTARI DI PUSAT ASASI UIAM KAMPUS GAMBANG

Said Fauzan Bin Suhaib, Wan Muhammad Afig Bin Wan Yusmaizi, Wan
Muhammad Hazim Bin Wan Mohd Nor Zaida, Muhammad Amirul Naim Bin
Mohd Zakee, Syed Muhammad Haikal Bin Said Hamoza,

Nur Farihah Binti Azlan (Mentor)

Jabatan Fizik, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: farihah@iium.edu.my

ABSTRAK

Kajian ini dijalankan untuk mengenal pasti dan menyelesaikan masalah kegelapan
melampau di Pusat Asasi UIAM (CFS IlUM), terutamanya pada waktu malam, yang
mengganggu ketenteraman dan keselamatan pelajar. Berdasarkan soal selidik yang
dijalankan menggunakan platform Google Form, didapati bahawa lampu jalan
ditutup pada waktu tertentu untuk menjimatkan kos elektrik. Objektif kajian ini
adalah untuk mencari penyelesaian dengan mereka bentuk sebuah prototaip
lampu jalan pintar yang dapat menjana tenaga secara berterusan melalui gabungan
tenaga angin dan tenaga solar. Metodologi kajian melibatkan pengumpulan data
melalui soal selidik dan maklumat yang diperoleh daripada Pengurusan Hal Ehwal
Kemanusiaan Pusat Asasi UIAM. Hasil kajian menunjukkan sebanyak 82.7% pelajar
bersetuju bahawa laluan pejalan kaki di kampus terlalu gelap pada waktu malam,
manakala 13.7% responden mendapati kawasan kompleks sukan juga kekurangan
pencahayaan yang mencukupi. Sebagai penambahbaikan kepada inovasi ini, lampu
jalan yang direka dicadangkan untuk dilengkapi dengan rod kilat bagi melindungi
struktur tinggi daripada sambaran kilat. Kajian ini diharapkan dapat memberikan
penyelesaian yang lestari untuk meningkatkan pencahayaan dan keselamatan
pelajar di Pusat Asasi UIAM.

Kata Kunci: kegelapan melampau, keselamatan pelajar, lampu jalan pintar, laluan pejalan
kaki, kompleks sukan, pencahayaan kampus
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KERUSI PINTAR: PENAMBAHBAIKAN ERGONOMIK
UNTUK PENGALAMAN PEMBELAJARAN OPTIMUM
DI CFS IITUM

Nurulnadiah binti Nazarali, Ros Arissa Sofea binti Mohd Razali, Nurul Syifaa
binti Rozaymey, Nur Aisyah binti Abdullah, Sharifah Ruwadhiah binti Engku
Zainal Abidin, Nur Farihah Binti Azlan (Mentor)

Jabatan Fizik, Pusat Asasi UIAM
*E-mel pengarang koresponden: farihah@iium.edu.my

ABSTRAK

Kajian ini dijalankan untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh pelajar Pusat
Asasi UIAM (CFS) Gambang berkaitan penggunaan kerusi meja di bilik kuliah. Kerusi
yang sedia ada didapati tidak memberikan keselesaan yang optimum kepada pelajar,
terutamanya semasa sesi pembelajaran selama satu jam atau lebih. Saiz tempat duduk
dan meja yang kecil juga didapati kurang sesuai bagi sesetengah pelajar, sekali gus
menimbulkan kesan negatif jangka masa pendek dan berpotensi memberi impak
buruk dalam jangka masa panjang. Kajian ini bertujuan untuk menambah baik reka
bentuk kerusi meja berdasarkan aduan pelajar dan maklumat yang diperoleh melalui
soal selidik. Sebanyak 100 orang pelajar telah menjadi responden dalam soal selidik
ini, yang turut melibatkan pengukuran badan dan berat badan menggunakan pita
pengukur serta penimbang untuk memastikan ketepatan data. Data ergonomik yang
dikumpulkan memberikan maklumat mendalam tentang pengalaman pelajar ketika
menggunakan kerusi sedia ada serta ciri-ciri penambahbaikan yang mereka harapkan.
Kajian ini diharapkan dapat menghasilkan reka bentuk kerusi meja yang lebih
ergonomik dan selesa, sekali gus meningkatkan pengalaman pembelajaran pelajar
yang lebih selesa dan kondusif.

Kata Kunci: ergonomik, kerusi meja, pengalaman pembelajaran
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GELOMBANG BUNYI KEPADA TENAGA ELEKTRIK

Ahmad Harith Zul Khairi, Areel Hazrieq Ahmad Hafezee, Amir Izwan Shariful
Ruzi, Muhammad Syakir Aiman Muhammad Zaki,
Muhammad Naufal Risdan, Nur Farihah Binti Azlan (Mentor)

Jabatan Fizik, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: farihah@iium.edu.my
ABSTRAK

Pencemaran bunyi merupakan suatu realiti yang sering terjadi dalam ekonomi
membangun. Projek ini bertujuan untuk menukar tahap desibel bunyi yang tidak
diingini kepada tenaga berguna, dengan dua tujuan: berfungsi sebagai sumber tenaga
mampan yang menyimpan tenaga elektrik untuk kegunaan masa depan dan juga
menangani tahap bunyi bising di kawasan menggunakan mikrofon dan Arduino.
Getaran bunyi menyebabkan gelombang tekanan yang diterjemahkan menjadi tenaga
elektrik dengan bantuan sensor piezoelektrik. Tenaga ini mengalir melalui penerus
jambatan dan kapasitor, dan akhirnya disimpan dalam bateri litium-ion untuk
kegunaan masa depan sambil memaparkan tahap desibel (dB) dan mengesahkannya
dalam aplikasi yang disebut "Sound Meter". Hal ini adalah sumber tenaga mampan
dan sangat kos efektif bagi menyediakan produk ini kepada masyarakat umum. Peranti
kos rendah ini boleh digunakan di tempat yang menghadapi tahap bunyi yang tinggi.
Sebagai contoh, di lapangan terbang, industri, dan persimpangan trafik, ia akan
menyediakan arena untuk peranti ini menghasilkan tenaga serta berfungsi sebagai
penunjuk tahap pencemaran bunyi. Stesen kereta api, hospital, dan sebagainya juga
boleh menggunakan peranti ini untuk menguruskan pencemaran bunyi dengan data
yang diperoleh. Produk ini dapat digunakan secara meluas kerana ia berfungsi sebagai
meter desibel murah dan pembekal kuasa. Produk ini juga boleh dibuat oleh syarikat
besar dan kecil.

Kata Kunci: arduino, audio, mikrofon, sensor piezoelektrik, tahap desibel, aplikasi sound
meter, regulator voltan, kapasitor, diod, bateri litium-ion
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NOMNOW: EVOLUSI SISTEM PESANAN MAKANAN,
TRANSFORMASI KE ARAH KEHIDUPAN KAMPUS YANG
LEBIH SISTEMATIK

Siti Khadijah Binti Amir', Farah Syahirah Binti Zakaria?, Wan Adibah Binti
Wan Adnan3, Nurzuhaira Farhana Binti Jamaludin*, Balgis Nur Maisarah
Binti Harshan®, *Nur Diyana Syamim Binti Hasnol (Mentor)

%Jabatan Kimia, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: nurdiyanasyamim@iium.edu.my

ABSTRAK

Kajian ini bertujuan membangunkan sistem pesanan makanan yang inovatif dan
mampan untuk komuniti kampus CFS IIlUM, selaras dengan Matlamat Pembangunan
Lestari IIUM. Kesibukan pelajar dengan urusan harian, pengabaian waktu makan,
kengganan menunggu, dan kehabisan makanan di kafeteria, menjadi faktor utama
kebanyakan pelajar mengabaikan kepentingan pengambilan makanan mengikut
waktu. Sistem vyang dicadangkan, dikenali sebagai "NomNow," menggunakan
pendekatan lapangan digital pesanan atas talian dengan kerjasama kafeteria untuk
evolusi pesanan makanan di kafeteria dalam kampus secara sistematik dan mesra
pengguna. Sistem ini menampilkan paparan menu dalam format grid, deskripsi
makanan, dan harga. Tertera penjadualan pesanan dan pemberitahuan masa
dicadangkan untuk membolehkan pelajar memilih waktu pengambilan makanan yang
disediakan serta menerima kemas kini status pesanan seperti "Pesanan Diterima,"
"Sedang Disiapkan," dan "Sedia Untuk Diambil." Lapangan digital ini turut menyokong
pelbagai kaedah pembayaran dalam talian yang selamat, menyediakan rekod sejarah
pesanan, serta menawarkan maklum balas untuk meningkatkan pengalaman
pengguna. Metodologi kajian melibatkan tinjauan keperluan pelajar di kolej kediaman,
diikuti dengan merangka sistem, pengujian prototaip, dan maklum balas dari pelajar.
Kolaborasi dengan pihak universiti dan pihak kafeteria dalam kampus adalah penting
untuk memastikan pelaksanaan sistem berjalan lancar. Sistem ini bukan sahaja
menyediakan makanan berdasarkan jumlah pesanan, tetapi juga membantu pelajar
menguruskan masa seharian dengan lebih efektif. Secara keseluruhannya, ia
berpotensi memperbaiki akses kepada pembelian makanan yang lebih sistematik,
menjimatkan masa, serta meningkatkan kualiti kehidupan pelajar. Selain itu, maklum
balas mengenai kualiti makanan dapat dikumpulkan untuk penambahbaikan
perkhidmatan makanan kafeteria di kampus, seterusnya menyokong kesejahteraan
fizikal dan mental pelajar secara komprehensif.

Kata Kunci: lapangan digital, sistem pesnan makanan, sistematik
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TRANSFORMASI SISA MAKANAN KEPADA TENAGA
MAMPAN MELALUI BIOBATERI MIKROORGANISMA:
INOVASI HIJAU DI CFS IIlUM

Nur Aliah Batrisyia Binti Mohd Izamuddin, Nur Irdina Binti Syahruddin, Iman Umairah
Binti Muhammad Yusri, Nur Huda Arifa Binti Jeffney Redza, Aisyah Aqilah Binti Yuslan,
Nur Diyana Syamim Binti Hasnol (Mentor)

Jabatan Kimia, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: nurdiyanasyamim@iium.edu.my

ABSTRAK

Pembaziran makanan adalah isu global yang memberi kesan negatif terhadap alam
sekitar, sosial, dan ekonomi, termasuk di Malaysia. Di CFS IlUM, sisa makanan yang
banyak terhasil, terutamanya pada hari Rabu, iaitu hari pasar malam, menyebabkan
pembaziran yang menyumbang kepada gas rumah hijau dan pembaziran sumber.
Projek ini bertujuan untuk mengatasi masalah ini dengan mengubah sisa makanan
menjadi tenaga mampan melalui pembangunan biobateri berasaskan mikroorganisma.
Inisiatif ini selaras dengan Matlamat Pembangunan Lestari (SDG), khususnya SDG 7
untuk tenaga boleh diperbaharui dan SDG 12 untuk pengurangan pembaziran
makanan. Objektif kajian adalah untuk memanfaatkan sisa makanan pasar malam dan
menukarnya kepada tenaga mampan. Biobateri ini menggunakan sisa organik dan
aktiviti mikroorganisma untuk menghasilkan tenaga elektrik. Metodologi kajian
dimulakan dengan pengumpulan sisa makanan yang dicampur dengan air pada nisbah
1:2 dan dikisar. Hasil kisaran dibiarkan selama 15 minit, dan lapisan atas diambil
sebagai elektrolit kaya ion. Arang aktif digunakan untuk mengurangkan bau, dan
elektrod karbon digunakan dalam biobateri ini. Output tenaga diuji menggunakan
multimeter dan peranti berkuasa rendah untuk menilai prestasi sistem. Hasil kajian
menunjukkan bahawa biobateri berpotensi sebagai teknologi hijau yang kos efektif
untuk menghasilkan tenaga mampan. Inovasi ini juga membantu dalam pengurusan
sisa makanan, meningkatkan kesedaran terhadap tenaga boleh diperbaharui, dan
memberi impak positif kepada kelestarian alam sekitar. Selain itu, teknologi ini boleh
digunakan sebagai alat bantuan mengajar di peringkat asasi dan sekolah, membantu
pelajar memahami konsep tenaga boleh diperbaharui dan pengurusan sumber secara
praktikal.

Kata Kunci: sisa makanan, evolusi, mikroorganisma, tenaga mampan, biobateri
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CARESPACE: RUANG KONDUSIF, IMPIAN PROGRESIF

Akiqg Fariz Naufal Bin Isama-Ae Lateh, Ahmad Falah Ageef Bin Ahmad
Faiz, Abdullah Haris Bin Azlan, Amirul Daniel Ezzudin Bin Helmi, Ahmad
Khir Irfan Bin Mazlan, Nur Farihah Binti Azlan (Mentor)

Jabatan Fizik, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: farihah@iium.edu.my

ABSTRAK

Kajian ini dijalankan untuk mengenal pasti masalah yang sering di hadapi oleh
golongan pelajar OKU di Malaysia terutamanya di kampus universiti. Golongan pelajar
Orang Kurang Upaya (OKU) sering berhadapan dengan pelbagai cabaran, khususnya
berkaitan kemudahan asas di asrama. Salah satu isu utama yang dikenal pasti melalui
sesi temu bual bersama mereka adalah kekurangan bilik dan tandas mesra OKU di
Mahallah. Bilik mesra OKU yang tersedia terhad kepada satu sahaja, sementara
tandas mesra OKU untuk kegunaan harian pula terletak di luar bilik tersebut. Hal ini
menimbulkan kesukaran, terutamanya bagi pelajar yang mengalami kecacatan fizikal,
kerana mereka perlu bergerak jauh untuk menggunakan tandas, yang meningkatkan
risiko keletihan dan kecederaan. Selain itu, kekurangan bilik mesra OKU memaksa
sebahagian pelajar untuk menetap di bilik biasa, yang terletak jauh dari tandas mesra
OKU. Situasi ini membawa kepada masalah keselamatan, seperti risiko tergelincir
akibat ketiadaan palang sokongan di bilik dan tandas. Cabaran-cabaran ini bukan
sahaja menjejaskan keselesaan dan keselamatan pelajar OKU tetapi juga menghalang
mereka daripada menjalani kehidupan kampus yang bebas dan kondusif. Sebagai
respons kepada masalah ini, satu inovasi telah dicadangkan, iaitu CareSpace, sebuah
bilik mesra OKU yang direka khusus untuk memenuhi keperluan harian mereka.
CareSpace menampilkan ciri-ciri seperti tandas yang sesuai dan dilengkapi
sepenuhnya untuk kegunaan OKU, ruang yang luas dan selesa, serta pelbagai
kemudahan yang mesra kepada semua jenis kecacatan. Inovasi ini bertujuan untuk
menyediakan persekitaran yang inklusif, selamat, dan kondusif bagi pelajar OKU,
selaras dengan matlamat universiti untuk mewujudkan suasana kampus yang
menyokong kesejahteraan semua pelajar. Dengan pelaksanaan CareSpace, universiti
bukan sahaja dapat meningkatkan pengalaman pelajar OKU di kampus tetapi juga
memperkukuhkan komitmennya terhadap nilai inklusiviti dan keprihatinan.

Kata Kunci : pelajar OKU, kampus universiti, kemudahan asas, bilik mesra OKU,
keselamatan pelajar OKU
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PUREWOOD : PENAPIS AIR MESRA ALAM DARISUMBER
KAYU

Balgis Hisham, Muhammad Irfan, Amsyar Zafran, Ahmad Amir, Hariz Haiqal&
Ahmad Iman, Ahmad Amir Bin Ahmad Hamidi, Amsyar Zafran Bin Zulkafli,
Muhammad Irfan Bin Ismail, Balgis Bt Hisham (Mentor)

Jabatan Pengajian Matematik, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: balgish@iium.edu.my

ABSTRAK

Inovasi ini bertujuan untuk memperkenalkan alat penapis air yang lebih efisien
menggunakan bahan kayu sebagai medium penapisan. Latar belakang kajian ini
berpunca daripada keperluan mendesak untuk menyediakan akses kepada air bersih,
terutamanya di kawasan luar bandar dan kawasan pedalaman vyang sering
menghadapi masalah pencemaran sumber air. Kenyataan masalah yang dihadapi
adalah penggunaan alat penapis komersial yang mempunyai kos tinggi dari segi
pembelian dan juga penyelenggaraan yang sukar dicapai oleh masyarakat yang tinggal
di kawasan pedalaman. Objektif kajian ini adalah untuk membangunkan alat penapis
yang menggunakan kayu sebagai bahan utama dengan kos yang rendah. Metodologi
yang digunakan melibatkan ujian makmal untuk menilai keberkesanan kayu dalam
menyaring pelbagai jenis pencemaran. Dapatan awal menunjukkan bahawa pembuluh
xilem pada tumbuhan mampu berfungsi dengan baik untuk menapis air daripada
kotoran seperti tanah, partikel halus, dan juga patogen-patogen yang halus. Selain itu,
sumber kayu mudah didapati kerana Malaysia merupakan negara yang kaya dengan
flora dan fauna. Antara cadangan bagi inovasi ini adalah untuk memperluas
penggunaannya dalam masyarakat setempat dan menjadikannya sebagai solusi
praktikal bagi masalah air bersih. Dengan pelaksanaan dan pengujian yang berterusan,
diharapkan inovasi ini dapat memberikan impak positif kepada kualiti hidup
masyarakat.

Kata Kunci: penapis air, kayu, murah, mesra alam
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KOMPOSY 2.0: TONG SAMPAH BAJA KOMPOS AUTOMATIK

Nurul Hazwani binti Ramli, Farihatul Wafa binti Azmiruddin, Nur Amni
Atierah binti Mohd Nizam, Nurul ‘Ain ‘Izzati binti Noor Azman, Nurul Aliyyah
binti Shamsul Bahari, Mohd Haswaneezal Rizan bin Azri (Mentor)

Jabatan Kimia, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: haswaneezal@iium.edu.my

ABSTRAK

Pada tahun 2019, dari keratan akhbar Sinar Harian, “Dapatan tahun 2019 mendapati,
isi rumah atau keluarga adalah penyumbang terbesar iaitu 30 peratus kepada
keseluruhan 16,650 tan pembuangan sisa makanan di Malaysia setiap hari.” Hal ini
kian hari kian merisaukan kerana boleh menjurus kepada masalah lambakan sisa
buangan basah yang mana boleh menyebabkan pencemaran seperti pencemaran bau.
Peningkatan sisa makanan yang tidak diurus dengan baik menyumbang kepada
pencemaran alam sekitar dan pembebasan gas rumah kaca iaitu gas metana.
Kekurangan amalan kitar semula sisa organik di peringkat individu dan komuniti
menimbulkan keperluan untuk penyelesaian yang lebih lestari dan mesra pengguna.
Oleh itu, inovasi KompoSy 2.0 diperkenalkan bagi mencegah pencemaran udara dan
memberi manfaatkan agrikultur sekaligus. Objektif kajian ini adalah untuk membantu
mengurangkan masalah ini dengan menukarkan sisa makanan menjadi baja dengan
kaedah yang lebih memudahkan. Pada era pemodenan, wujudnya tong sampah yang
dapat menukarkan sisa makanan menjadi baja tetapi terdapat kekurangan dalam
penggunaannya. Projek ini membawa pembaharuan dengan integrasi penapis bau
dan penyembur enzim automatik untuk mengoptimumkan proses pengkomposan.
Berdasarkan hasil kajian daripada pengumpulan data yang dilaksanakan, 5kg sisa
makanan dapat memproses sebanyak 2kg baja kompos dengan peratus kecekapan
40%. Produk kompos yang dihasilkan juga memenuhi kualiti baja organik untuk
kegunaan tanaman. Cadangan penambahbaikan projek ini adalah dengan
memperkemaskan lagi pembuatan produk bagi memperbaiki mutu penggunaan tong
ini.

Kata Kunci: sisa makanan, baja semula jadi, enzim, alam sekitar, pencemaran bau
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PEN KLIK: TEKNOLOGI KAPILARI UNTUK ISIAN SEMULA

Intan Syazwina Binti Huazlee, Husna Nabilah Binti Ibrahim, Ayu Sakinah Binti
Bakri, Aleena Safiyyah Binti Azmi, Nur Diyana Syamim Binti Hasnol (Mentor),
Suhaili Binti Husain (Mentor)

Jabatan Kimia, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: nurdiyanasyamim@iium.edu.my

ABSTRAK

Penggunaan pen pakai buang yang semakin meluas di kalangan pelajar dan
pengguna umum telah menyumbang kepada peningkatan sisa plastik yang sukar
dilupuskan dan memberi kesan negatif kepada alam sekitar. Dalam usaha untuk
menangani isu ini, kajian ini memperkenalkan inovasi pen klik yang boleh diisi
semula menggunakan prinsip sistem kapilari, di mana dakwat dipindahkan secara
automatik melalui saluran yang mudah. Sistem yang lebih efisien dan praktika] ini
bertujuan untuk mengurangkan pembaziran plastik, menjimatkan kos, serta
memupuk amalan hidup yang lebih mesra alam dan lestari, selaras dengan
Matlamat Pembangunan Mampan (SDG) 12 dan 13 yang menekankan penggunaan
dan pengeluaran yang bertanggungjawab. Keunikan kajian ini terletak pada aplikasi
prinsip kapilari yang dioptimumkan dalam reka bentuk pen klik. Sistem klik yang
ergonomik pula direka untuk memastikan penggunaan yang mudah dan konsisten.
Metodologi kajian melibatkan empat peringkat utama: kajian literatur mengenai
prinsip kapilari dan aplikasinya dalam reka bentuk mikrofluidik, prototaip modular
yang mesra pengguna, ujian teknikal untuk menilai kestabilan aliran dakwat dan
ketahanan sistem, serta ujian pengguna melalui aktiviti penulisan harian dan soal
selidik untuk menilai kemudahan penggunaan dan kepuasan. Kajian awal dijangka
menunjukkan bahawa pen ini dapat mengekalkan aliran dakwat yang stabil,
menjimatkan kos, dan memberikan pengalaman menulis yang konsisten.

Kata Kunci: sistem kapilari, inovasi lestari, teknologi mesra alam, bahan terbiodegradasi
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PLATFORM KECERDASAN BUATAN (Al) UNTUK PELAJAR
JURUSAN PERUNDANGAN: DEBAT BERBAHASA INGGERIS
DAN PENGUCAPAN AWAM

Hani Mastura Binti Ahmad Syakir, Farah Saajidah Binti Shamuddin, Nur Sarah
Fauzana Binti Ahmad Fauzi, Dahlia Sahara Binti Ahmad Sihran, Nina Syazmeen
Mohd Din (Mentor)

Jabatan Pengajian Undang-undang, Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: syazmeen@iium.edu.my

ABSTRAK

Bagaimana jika platform kecerdasan buatan (Al) dapat diintegrasikan bagi
meningkatkan kualiti kemahiran perundangan pelajar undang-undang di Pusat Asasi
UIAM? Kajian ini dijalankan berdasarkan hasil pemerhatian terhadap cabaran para
pelajar, khususnya program asasi undang-undang, untuk berhujah di khalayak ramai
seperti tiada keyakinan berbahasa Inggeris, kurangnya teknik debat yang berkesan
serta masalah gemuruh melampau. Antara faktor yang menyumbang kepada cabaran
ini termasuklah tidak mempunyai asas yang kukuh, kurang bersedia serta memerlukan
bimbingan berterusan. Objektif kajian ini adalah untuk meningkatkan kemahiran
debat, penguasaan bahasa Inggeris, serta pengucapan awam pelajar undang-undang
melalui pembangunan platform interaktif berasaskan Al yang mampu menganalisis
hujahan, memberikan komen positif dan cadangan pembetulan, serta memantau
kemajuan pelajar dari masa ke semasa. Metodologi kajian ini melibatkan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Secara kualitatif, tinjauan literatur dijalankan untuk
mengenal pasti platform sedia ada yang memberi perhatian kepada isu ini. Pada waktu
yang sama, analisis kuantitatif turut dilakukan melalui soal selidik menggunakan
Google Form bagi mendapatkan data bernombor bagi mengenal pasti cabaran utama
yang dihadapi pelajar. Untuk meningkatkan kualiti data yang diperoleh, temu bual
bersemuka turut dilaksanakan dengan soalan-soalan vyang disesuaikan bagi
mendapatkan pandangan mengenai strategi pembelajaran yang berkesan, cabaran
utama dalam pengucapan awam, serta pengetahuan mereka terhadap platform
interaktif yang dicadangkan. Dapatan kajian menunjukkan platform Al ini berpotensi
mengurangkan rasa gugup, meningkatkan keyakinan, dan menghasilkan kemahiran
debat yang lebih baik. Sebagai penambahbaikan, platform ini boleh diperluas dengan
modul tambahan seperti simulasi perbicaraan mahkamah. Inovasi ini diharapkan dapat
menjadikan Pusat Asasi UIAM pelopor dalam penyelesaian yang efisien dan relevan
untuk meningkatkan kemahiran asas pelajar undang-undang di Malaysia.

Kata Kunci: kecerdasan buatan (Al), kemahiran debat berbahasa Inggeris, pengucapan
awam, platform interaktif
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AMBUWAVE: SISTEM KAWALAN TRAFIK INOVATIF
AMBULANS BERASASKAN RF, V2V, DAN GPS

Muhammad Zainul Ariff Bin Mohd Anuar, Zainul Asyraaf B Zainul Arifin,
Muhammad Faateh Bin Abd Razak, Muhammad Faiz Syahmi Bin Samsury,
Nurul Hafidzah Noor Halim (Mentor)

Pusat Asasi UIAM

*E-mel pengarang koresponden: nurulhafidzah@iium.edu.my
ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan Sistem Kawalan Kesesakan Inovatif untuk
Ambulans yang menggunakan teknologi frekuensi radio (RF) dan memperkenalkan
peranti komunikasi Vehicle-to-Vehicle (V2V). Sistem ini direka untuk menyelesaikan
masalah kelewatan ambulans akibat kesesakan trafik, yang sering menyebabkan
kehilangan nyawa disebabkan masa respons yang lambat. Masalah utama adalah
kesukaran ambulans mendapatkan laluan di kawasan sesak kerana pemandu lain tidak
menyedari ketibaan ambulans dengan lebih awal. Objektif utama kajian ini adalah
untuk membangunkan sistem yang mampu mengubah warna lampu isyarat secara
automatik bagi memberi laluan kepada ambulans menggunakan teknologi RF. Selain
itu, inovasi ini juga memperkenalkan peranti V2V yang memberikan amaran kepada
kenderaan berhampiran melalui notifikasi real-time. Sistem ini turut diintegrasikan
dengan GPS, sama ada dalam bentuk aplikasi atau sistem binaan dalam kenderaan,
untuk memaparkan lokasi ambulans secara langsung, membolehkan pengguna jalan
raya memberi laluan dengan lebih berkesan. Metodologi melibatkan pembangunan
prototaip sistem RF untuk kawalan lampu isyarat, peranti V2V untuk komunikasi
kenderaan, dan integrasi dengan platform GPS. Dapatan awal menunjukkan sistem ini
berjaya meningkatkan masa respons ambulans, selain meningkatkan kesedaran
pengguna jalan raya terhadap ketibaan ambulans. Cadangan penambahbaikan
termasuk memperluaskan integrasi dengan teknologi Vehicle-to-Infrastructure (V2I)
bagi mengoptimumkan kawalan trafik, serta pelaksanaan berskala besar melalui
kolaborasi dengan pengeluar kereta jenama tempatan, pihak berkuasa tempatan dan
aplikasi GPS terkemuka seperti Waze dan Google Maps.

Kata Kunci: RF, V2V, GPS, kawalan trafik, ambulans
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