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ABSTRAK

Permainan berasaskan pembelajaran kian diperbaharu dan diperbaik menurut edaran zaman teknologi sekarang
dan kebolehan kanak-kanak. Pembelajaran kanak-kanak Sindrom Down juga boleh digunakan menggunakan
platform alat pembantu pembelajaran. Pembelajaran secara menarik dan interaktif menggunakan telefon bimbit
dapat mengasah pembelajaran mereka dan menanam minat untuk belajar. Oleh tu, kajianadilakukan untuk
membangun aplikasi e-Pembelajaran Sindrom Down untuk membantu pembelajaran dan pengajaran guru.
Aplikasi yang dibangunkan menggunakan platform Android dan perisian dnity, manakala pangkalan data dan
web menggunakann PHPMyAdmin. Elemen multimedia seperti teks, audio, grafik,teks, dan animasi diterapkan
di dalam apliksai ini untuk memudahkan dan menambah minat ‘pelajar Sindrom Down, dan permasalahan

mengajar para guru dapat diselesaikan.

1 PENGENALAN

Penyakit Sindrom Down adalah penyakit kecacatan genetik dimana ketidakseimbangan
kromosome di kromosom yang ke21. Terdapat tiga masalah utama yang dihadapi oleh
mereka antaranya ialah kelewatan fizikal bertindak, muka yang sejenis dan juga sedikit
lambat untuk barfikir dari segi 1Q. Anak-anak Sindrom Down memerlukan lebih perhatian
dari segi waktu untuk.mereka belajar sesuai dengan tahap mereka.

Bukan semua pesakit Sindrom Down mempunyai kerencatan akal dan tidak boleh
berfikir.dan melakukan aktiviti harian seperti manusia biasa kerana mereka juga mempunyai
memori dan~kepintaran tersendiri, malahan ada juga yang bergraduasi dan bercuti sepeti
insan lain. Sebagai contoh, Jason Kingsley salah satu penulis Count Us In juga berkelulusan
diploma dan lulus semua kertas dalam new york state regents competency exams (NDSSa,
2007). Malahan ada juga yang bekerja dan berkahwin dan menjalani kehidupan seperti
manusia biasa tanpa perlukan pertolongan asas. Mereka juga bukannya degil atau mempunyai
perangai tersendiri tetapi perlu dipujuk dan dilayan seperti manusia biasa kerana mereka
mempunyai perasaan dan pemikiran tetapi kadangkala mempunyai masalah dalam pertuturan

dan tidak dapat mengekspresi sesuatu perasaan. Menurut (NDSSb, 2007), orang yang



PTA-FTSM-2017-146

mengalami Sindrom Down bukannnya bersifat ‘mendatar’ (plateau) sebaliknya mereka boleh
belajar seperti biasa tetapi dalam tempo dan kelajuan yang sedikit perlahan sahaja.

2 PENYATAAN MASALAH

Pengurusan diri dan pembelajaran menjadi massalah besar kepada kanak-kanak Sindrom
Down. Daripada kajian terdapat masalah kelewatan berfikir dan pemprosesan maklumat tidak
berkesan. Daripada kajian pembelajaran akan berkesan terhadap kanak-kanak Sindrom Down
menggunakan kaedah pembantu pengajaran. Antara motivasi bagi projek ini.ialah:

a. Kanak-kanak Sindrom Down tak dapat menguruskan diri sendiri

b. Kanak-kanak Sindrom Down lebih lambat mengira daripada membaca

c. Kanak-kanak Sindrom Down susah untuk belajar “melalur*“pendengaran dan

percakapan.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Objektif kajian ini ialah untuk menghasilkanisaturaplikasi permainan pembantu pembelajaran

untuk kanak-kanak Sindrom Down.

4 METOD KAJIAN

Metodologi yang digunakan dalam melaksanakan projek ini ialah jenis Model Air Terjun.
Model ini digunakan, kerana fasa-fasa yang terlibat disusun secara teratur sejajar dengan tugas
yang dibertkan ‘sepanjang pembangunan aplikasi ini. Model ini memudahkan pembangun
dalam memantau kemajuan setiap fasa yang terlibat secara efisien. Projek ini mempunyai
lima fasa yang terlibat, iaitu fasa perancangan, fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa

pembangunan dan implementasi serta fasa pengujian operasi dan sokongan.

a. Fasa perancangan
Fasa ini adalah yang paling penting kerana segala aspek yang perlu dilakukan
sepanjang proses pembangunan aplikasi perlu teliti dan jelas supaya tidak
menimbulkan kesulitan nanti. Segala masalah yang terlibat akan dikenalpasti dan

penyelesaian akan ditentukan. Dalam fasa ini juga, objektif dan skop serta kekangan
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juga akan dikenalpasti. Selain itu, kajian terhadap aplikasi terdahulu juga dijadikan
sebagai bahan rujukan dalam proses pembangunan aplikasi ini.

. Fasa Analisis

Fasa analisis amat penting bagi projek yang dibangun untuk mencapai matlamat
utama dan objektif dalam membangunkan aplikasi ini. Kajian kesusasteraan juga
dilakukan untuk menganalisa segala maklumat yang berkaitan dengan kanak-kanak
Sindrom Down dan juga kajian pengkomputeraan. Seterusnya, kajian, terhadap
perbandingan antara aplikasi lain yang mempunyai sistem yang serupa,juga dianalisa

dengan lebih mendalam.

Fasa Reka Bentuk

Dalam fasa ini, setiap spesifikasi aplikasi juga diterangkan. Elemen seperti paparan
ayat, butang, imej dan elemen lain akan dibincangkan pada setiap antaramuka dalam
pembangunan aplikasi ini. Antara aspek yang diketengahkan adalah reka bentuk

konseptual, prototaip fideliti rendah, carta alir. program dan reka bentuk aplikasi.

. Fasa Pembangunan dan Implementasi:

Fasa pembangunan merupakan fasa dimana pembangun mula membangun aplikasi
ini. Terdapat beberapa peringkat yang berkaitan seperti pembangunan Flash, pelan
aktiviti dan juga-hubungan antara aplikasi ini dengan sumber yang didapati. Manakala
dalam implementasi pula, pembangun perlu menyediakan applikasi ini dalam bentuk
Android, Pembangun perlu menukar format dan membuatkan applikasi boleh dicapai

menggunakan fon.

Fasa Pengujian Operasi dan Sokongan

Dalam fasa terakhir ini, fungsi aplikasi akan diuji melalui Flash juga dengan
mencapai hubungan dengan telefon pintar Android supaya segala fungsi utama dalam
setiap antaramuka dapat berjalan dengan lancar.

HASIL KAJIAN
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Bahagian ini membincang hasil daripada proses pembangunan aplikasi pembelajaran kanak-
kanak Sindrom Down dan web untuk penjaga dan pentadbir(guru). Penerangan yang
mendalam tentang reka bentuk dan animasi model aplikasi dan permainan. Fasa reka bentuk
adalah fasa yang penting dalam pembangunan projek. Dalam projek ini, perisian Unity 5.5.1f
diguna untuk mereka bentuk model aplikasi dan objek berkaitan pembelajaran harian.
Bahasa untuk menggerakkan dan memungsikan segala objek dijanakan oleh Mono Develop
c#. soalan-soalan kemudiannya dianimasi dengan tujuan memberi petunjuk kepada kanak-
kanak Sindrom Down dan bunyi juga diselitkan semasa permainan. Reka bentuki.dan animasi
model diedit dan diubah suai menggunakan perisisan adobe Photoshop. Seterusnya pengujian
terhadap reka bentuk model dan animasi dijalankan untuk memasti=hasil, pembangunan

adalah selaras dengan objektif yang ditetapkan sebelumnya.

Dalam membangunkan aplikasi pembelajaran kanak-kanak®» Sindrom Down, tiga
permainan telah dibahagikan iaitu kenali nombor, perbualan harian dan aktiviti harian.
Persian yang digunakan ialah Unity 5.5.1f. Rajah.1 menunjukkan paparan utama ‘Main
Menu’ aplikasi E-Pembelajaran Sindrom Down 'dimana semua soalan dalam aplikasi ini di
ambil secara terus dalam pangkalan data yang disimpan-di localhost. Butang butang fungisan
turut diedit dan dipercantikkan menggunakan perisian Adobe Photoshop version 6. Dalam
paparan Main Menu, animasi dan bunyiyturut diimplimentasikan untuk menambah tarikan
kanak-kanak Sindrom Down untuk, bermain. Selain itu, kod skrip menggunakan bahasa c#
dalam Mono Develop Unity untuk membolehkan fungsi-fungsi butang dan paparan menu
berfusngsi seperti ditetapkan:

Menggunakan perisian Unity 5.5.1f, paparan semasa membangunkan aplikasi
terbahagi kepada dua iaitu “scene view” dan “game view”. Scene view adalah untuk
pembangun.melihat fungsian yang berlaku dalam perisian tersebut seperti penambah fungsian
bagi butang, gambar atau segmen kod,malahan dalam paparan ini agak rumit dan
memerlukan Kketelitian yang bagus dan kreatif untuk mencipta idea dan pengetahuan
mendalam dalam Unity. Skrip segmen kod juga boleh dijanakan dalam tetapan ini dengan
menambah input sokongan kod pada segmen-segmen yang tertentu. Jadi butang dan fungsian
aplikasi terus muncul dalam Ul perisian. Mengikut teori perisian Unity ini sebenarnya
setengahnya bergantung kepada segmen kod c# dan setengah lagi Ul perisian Unity itu

sendiri.
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Rajah (1) Paparan menu utama

Rajah (2) pula menunjukkan animasi gambar dan latar belakang yang
diimplimentasikan pada lapisan permainan setelah pengguna menekan butang nombor
tersebut. Gambar ini diedit menggunakan perisian Adobe Photoshop version 6. Dalam
membangunkan aplikasi E Pembelajaran Sindrom Down ini, butang-butang, logo dan juga
gambar disdit dan disesuaikan mengikut platform yang digunakan iaitu platform android. Jadi
kebanyakan gambar perlu diperbaharui resolusi supaya nampak cantik dalam paparan

android.

Alatan yang digunakan
untuk mengedit
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V' Antrsles V7 Comtguous

Rajah (2) Paparan mengedit gambar dari Perisian” Adobe Photoshop

Untuk menghasilkan aplikasi yang berkesan untuk=pembelajaran kanak-kanak Sindrom
Down gambar dan bunyi wajar diterapkan, semasa/membangunkan aplikasi E-Pembelajaran
Sindrom Down, bunyi dicipta menggunakan'suara sendiri,daitu semasa menghasilkan bunyi

nombor manakala bunyi untuk kegunaan menu dan.paparan permainan lain dimuat naik dari

web www.khinsider.com dan www.eartognmusic.com. Bunyi-bunyi ini kemudian diedit
menggunakan perisisan Audacity.exe. Bunyi juga perlu diambil berat dan disesuaikan
mengikut paparan supaya boleh membuatkan kanak-kanak Sindrom Down selesa dan tertarik.
Rajah (3) menunjukkan paparan Audacity.exe.


http://www.khinsider.com/
http://www.cartoonmusic.com/

Alatan yang digunakan untuk
mengedit
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Rajah (3) Paparan dari Perisian Audacity-untuk mengedit bunyi

Pada paparan permainan pula, gambar.disimpan dalam satu fail yang dinamakan sebagai
“resources” dan disetkan untuk’menimbulkan gambar-gambar yang sepatutnya mengikut 1D
soalan. Soalan soalan yang ‘dipaparkan diambil dari pangkalan data yang disimpan dalam
localhost. Manakala butang-butang difungsikan mengikut segmen kod yang dicipta dalam c#.
segmen kod mengarahkan supdya butang pilihan pengguna disemak oleh fungsi “checkans”
dalam Mono Develop Unity. Jadi pada akhir permainan akan dipaparkan markah keseluruhan
pengguna. Rajah (4) menerangkan secara jelas bagaimana aliran dan fungsi paparan
permainanutersebut, manakala Rajah (5) menunjukkan padanan kod bagi soalan yang
dipaparkan secara rawak.
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Link untuk soalan terus
diambil dari pangkalan data

< Unity 5.5.1f1 Personal - perbualan.unity Iew Unity Project 1 - Android <DX11 on DX9 GPU>

Butang untuk pengguna
memilih jawapan

Fungsi-fungsi butang yang
disimpan dalam segmen kod

Rajah(4) Paparan soalan permainan

Pada paparan daftar masuk pula, dua kotak input perlu diisi iaitu nama dan juga kata laluan,

tetapi pengguna haruslah, mendaftar terlebih dahulu. Pengguna seharusnya menekan butang

mendaftar dan terus ke paparan pendaftaran. Pada paparan pendaftaran ada tiga kotak input

yang perlu.diisi-oleh pengguna iaitu nama kata laluan dan juga pemastian kata laluan. Dalam

segmen kod, maklumat pengguna akan disimpan dalam pangkalan data ‘tbl pelajar’ dan satu

karakter dalam perisian Unity telah dicipta menggunakan segmen kod fungsian “pref

manager’ untuk menyimpan data nama dan markah pengguna. Rajah (6) akan menunjukkan

gambar perisan aplikasi dan juga segmen kod.
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=kl for (int x = @; x < (questions.Length-1); x++)q{
5 Numbers.Add (x);

1

1

1
g

public wvoid Hide(){

4 getQuestion ();
btnl.gameObject.SetActive(false);
}.
Segmen kod untuk
= membolehkan soalan

> public void gobackmenu(){ diambil daripangka]an
21 SceneManager.LoadScene ( ,» LoadsceneMode.Single); data dan ipaparkan
22 1

S ! secara rawak

24 vold getQuestion(){ - WA .

if (Numbers.Count <= @) {

StartCoroutine ( 'H

L elze [

int Index = Random.Range (2, (Numbers.Count));
int walue = Numbers [Index];
Numbers.RemoveAt (Index);

Show (value)s

Rajah (5) Segmen kod soalan

Pemantauan kepada kanak-kanak Sindrom Dewn dari pentadbir (guru) dan juga penjaga
penting kepada pertumbuhan minda “kanak-kanak Sindrom Down. Jadi aplikasi E-
pembelajaran Sindrom Down«ini terus ' 'menghubungkan maklumat yang terdapat dalam
perisian Unity ini kepada web pentadbir dan juga penjaga. Untuk membezakan web pentadbir
dan penjaga ialah dalam web “pentadbir, guru boleh mengedit maklumat pelajar dan
menambah komen berdasarkan persembahan dan prestasi kanak-kanak Sindrom Down.
Manakala, penjaga boleh /melihat prestasi anak-anak mereka dan boleh berhubung secara
terus dengan pentadbir dengan menekan link email yang terdapat dalam web tersebut. Jadi
para guru dan penjaga boleh berinteraksi untuk hal yang lebih lanjut. Semua maklumat ini
disimpan didalam pangkalan data di localhost. Rajah (8) dan (9) menunjukkan secara visual

wajah web pentadbir dan penjaga.
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Rajah (6) Paparan dan segmen kod Log masuk
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Rajah (7) Paparan dan segmen kod Pendaftaran
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[ieeaastT I F00RIIRIY [ Pembelajaran Syndrom | x YT

&« C |® localhost/fyp/pelajar.php Q¥

Create New Student

Form untuk mengedit dan komen kanak- | o0
kanak Sindrom Down Nema | name

Password Password

Game1 Gamel

Game2 Game2

Game3 Game3

Maklumat terus masuk ke
Komen Komen
pangkalan data dan
+Cree ]| S Cew dipaparkan ke web dari

5.5.1f
List Pelajar

Pelajarr ID Nama Password Game1 Game2 Game3
1 hew 123 &0 33 33 sayangg

2 aaa 1 o o o

3 munzir 1 0 0 0

4 napi 123 20 17 &7 palin

5 yen 123 a0 [ [

[ mal 123 50 17 o dia ni malas

<« c |® localhost/fyp/penjaga.php

[E] Pembelajaran Syndrom [ x W\

Maklumat pelajar masuk ke
pangkalan data dan dipaparkan
ke web dari Unity 5.5.1f

\ 4
List Pelajar
Pelajarr ID Na ssword Game1 Game2 Game3 Komen
123

60 33 a3 sayangg

List of Student

1
2 aa 1 0 0 0
3 unzir 1 0 0 0

napi 123 20 17 67 paling pandai

O yen 123 40 0 0 ko ni meniru
6 mal 123 50 17 0 dia ni malas
7 paqar 123 70 87 50
g saya 123456 30 50 33

please insert comment to this email :

B@IMEILCOM < — Penjaga boleh menghubungi

pentadbir melalui email

Rajah (9) Paparan web penjaga

Akhir sekali, semua maklumat perisian dan laman web bagi pentadbir dan juga
penjaga disimpan dalam pangkalan data localhost. Maklumat perisian termasuklah data

kanak-kanak Sindrom Down dan juga soalan yang ingin dipaparkan dala aplikasi. Maklumat
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pentadbir merangkumi aspek email kata laluan sama seperti penjaga. Rajah (10)
menunjukkan gambar keseluruhan data yang ada dalam sistem ini. Elemen rangkaian
diterapkan secara utamanya di sini kerana setiap maklumat dari perisian terus masuk

kepangkalan data dan dipaparkan pada web.

Soalan yang disimpan untuk Maklumat Kanak-
dipaparkan di Unity 5.5.1f kanak Sindrom Down

ik locathost /127001 /fy: x Y N

¥,
| 4 -
& C | ® localhost/phpmyadmin/db_structure.ph
php
ffled)e

Recent Favorites

 Structure | [ SQL & Search i Query = Port [ Import #° Operations = = Privileges @3 Routines (}) Events
L N u

B o Table o Action Rows @ Type Collal'}oﬂ S%' e Over‘r%
New question ¢ [E] Browse 34 % Search 3¢ Insert il Empty @ Drop 12 InnoDB  latifid swedish_ci 16 KIg -
[
=i fyp @ question1 i (] Broga®ls Structure & Search 3¢ Insert i Empty @ Drop & InncDB  lafin1_swediShior 16 k.5
[ I Mew
| jj : question2 gfbrowse 34 Structure & Search e Insert §§ Empty @ Drop 6 1neDB latinT_Swedish_ci 1@ #e
+_Jn question
‘+,y questiont thl_pelajar_a150597 §; 5] Browse J4 Structure % Search 3« Insert il Empty @ Drop BUnneDB latin1_swediSHIgi1s K8
e
“"-J”_QUQSUOHZ tbl_penjaga ¢ [E] Browse 34 Structure (% Search 3¢ Insert i Empty @ Drop & InnoBBYlatin1_swedish_ci 16 kis
Lz thl_pel 150597
T o thl_peiar 3 thl_users §¢ [E] Browse 4 Structure . Search 3¢ Insert i Empty @) 9f0p 8 InncDB  [Aihswedish_ci 16 ki8
+J tbl_penjaga o - = .
. bl_users fimhles Sum 4 > InnoDB latin1_swedish_ci 55 kie 0s
+. 1 information_schema t Check all With selected
-‘l-, | mysql =

-‘i- performance_schema EPrint & Data dictionary

-‘h | phpmyadmin [} Create table B AV |

F. (3 player

Rajah (10) Paparan pangkalan data:bagi semua maklumat

6 KESIMPULAN

Projek ini mempermudahkan masalah pembelajaran kanak-kanak Sindrom Down di Malaysia
dan membolehkan pemantauan yang mudah dilakukan oleh penjaga mereka. Selain itu, para
guru juga turut dibantu'dengan ada perisian yang boleh menolong pengajaran secara interaktif
dan menarik. Jesteru, ‘banyak aspek yang perlu dititikberatkan iaitu dari segi perisian dan
perkakasanyang.digunakan untuk membangunkan aplikasi ini dan menganalisis antara muka
yang dipaparkan. Semoga, kanak-kanak penghidap Sindrom Down memperoleh manfaat

daripada perisian ini dan membantu mereka untuk meneruskan kehidupan lebih bermakna.
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