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Prakata

Segala puji bagi Allah, Tuhan semesta alam dan selawat dan salam atas
junjungan Nabi Muhammad SAW, dengan limpahan rahmat dan kasih
sayang-Nya, buku Gamifikasi dan Aplikasi Pendidikan ini telah berjaya
dikumpulkan dan disunting.

Penulisan ini merupakan sumbangan sekumpulan pensyarah di
Makmal Learning, Innovation and Technology (LIT), Fakulti Teknologi
dan Sains Maklumat (FTSM), Universiti Kebangsaan Malaysia (UKM)
dengan kolaborasi bersama pelajar prasiswazah FTSM. Kolaborasi
berasaskan penyeliaan dan mentoran dalam projek tahun akhir ini bertujuan
untuk menyelesaikan masalah yang sebenar dan kompleks dengan
mengaplikasikan amalan profesional dalam pembangunan perisian.

Buku ini menghurai kerja berkaitan pembangunan gamifikasi dan
aplikasi pendidikan bagi pelbagai peringkat pengguna. Pengguna sasaran
terdiri dari kanak-kanak prasekolah yang berumur empat hingga enam
tahun sehingga kepada remaja dewasa yang mengikuti pengajian di
institusi pengajian tinggi. Teknik pembangunan gamifikasi dan aplikasi
pendidikan dibincangkan dari sudut teori dan praktikal. Implementasi
teknik gamifikasi dan aplikasi pendidikan ke dalam pengajaran dan
pembelajaran masa kini merupakan salah satu penyelesaian dalam
menghadapi pelajar generasi masa kini.

Proses pembangunan perisian dengan kandungan dan acuan tempatan
sangat diperlukan bagi menyelesaikan masalah yang wujud dalam
persekitaran masyarakat setempat dan global. Perhatian kepada fasa-fasa
penting dalam proses pembangunan yang ditekankan bagi memastikan
keperluan pengguna sasaran dipenuhi. Pembangunan gamifikasi dan
aplikasi pendidikan yang dibincangkan dalam buku ini mengambil kira
elemen interaktiviti, penyelesaian masalah dan kebebasan penerokaan
bagi memastikan ciri reka bentuk dapat mengoptimalkan pengalaman
pengguna.

Gamifikasi dan aplikasi pendidikan diketengahkan sebagai
penyelesaian masalah pembelajaran dan pendidikan menjadi trend
kerana generasi muda masa kini merupakan pengguna natif gadget dan
peralatan digital. Generasi muda pada hari ini juga berbeza dengan
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generasi yang sebelumnya berdasarkan pendedahan kepada gadget dan
peralatan komunikasi justeru memberi kesan kepada strategi pendidikan.
Kecenderungan untuk belajar secara kreatif, interaktif, dan menyeronokkan
serta berfikir di luar kotak selari dengan perkembangan teknologi melalui
pendekatan gamifikasi dan aplikasi pendidikan yang memberi ruang
kepada persekitaran pembelajaran yang lebih inovatif dan fleksibel.

Gamifikasi dan aplikasi pendidikan merupakan paradigma pendidikan
baharu yang berhasrat untuk menangani keperluan dan potensi Revolusi
Industri 4.0 (R14.0). Kini, gamifikasi dan aplikasi pendidikan diadun dalam
persekitaran pembelajaran maya supaya boleh suai dengan perkembangan
RI4.0. Dengan krisis seperti pandemik COVID-19 yang melanda seluruh
dunia suatu ketika dahulu telah menyebabkan spektrum sektor pendidikan
beranjak kepada pembelajaran dalam talian atau pembelajaran secara
maya. Gamifikasi dan aplikasi pendidikan menerapkan mod pembelajaran
secara maya yang memudahkan pembelajaran sehingga tidak terkekang
dengan batas masa, tempat. Pembelajaran maya juga membolehkan
interaksi antara pelajar dengan bahan pengajaran dan memberi peluang
kepada pelajar untuk lebih produktif dan meningkatkan penguasaan
pembelajaran serta pemikiran secara lebih fleksibel.

Teknik gamifikasi dan aplikasi pendidikan yang dibincangkan
menggunakan pelbagai media seperti teks, audio, video, dan grafik. la
juga disokong oleh interaksi pengguna-aplikasi dengan menggunakan
arahan yang mudah dan jelas serta antara muka pengguna yang intuitif
dan interaktif untuk eksplorasi bebas. Elemen keterujaan diselitkan untuk
mengekalkan minat meneroka dalam pembelajaran. Buku ini diharap
dapat membantu memberi pemahaman tentang pendekatan pembelajaran
dengan cara yang menyeronokkan.

Penghargaan dan terima kasih ditujukan kepada FTSM di atas inisiatif,
sokongan dan peluang untuk menyiapkan buku ini. Ucapan terima kasih
juga dituju kepada Universiti Kebangsaan Malaysia untuk Dana Penerbitan
Buku (DPB 2023-163), Geran Galakan Penyelidik (GGP 2019-020) dan
Geran Penyelidik Muda (GGPM-2020-026, dan GGPM-2020-027).
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