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ABSTRAK
Disleksia adalah gangguan pembelajaran yang mempengaruhi kemampuan membaca, menulis,
dan mengingat kata-kata, terutama pada kanak-kanak, dan menjadi hambatan signifikan dalam
proses pembelajaran bahasa. Namun, kanak-kanak: disleksia kurang mendapat pendedahan
pembelajaran yang berbentuk digital. Oleh itu, kajian dilakukan untuk membangunkan sebuah
aplikasi yang dinamakan Didik iaitu Dunia Interaktif Disleksia Impak Kepada Kejayaan untuk
memberi peluang terutamanya kepada kanak-kanak disleksia untuk belajar dalam suasana yang
interaktif. Aplikasi Didik adalah penyelesaian inovatif yang merangkumi dua modul utama
jaitu modul belajar membaca dengan fokus pada pengembangan keterampilan membaca,
termasuk teknik fonik dan visual; dan modul aplikasi untuk memotivasi kanak-kanak dengan
cara yang menyenangkan sambil memperkuat kemampuan membaca dan menarik minat
mereka untuk belajar. Aplikasi Didik menggunakan Unity sebagai medium perisiannya dan
juga multimedia dari segi kepelbagaian tulisan, bentuk dan rupa serta audio yang jelas supaya
mudah difahami. Dengan menggunakan metod Agile, aplikasi Didik ditambah baik secara
berterusan dan dijaga kualitinya untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang
bersesuaian dan bersifat interaktif. Dengan itu, aplikasi Didik dapat membantu kanak-kanak
disleksia mengatasi masalah mereka dalam membaca, dan meningkatkan rasa percaya diri

dengan potensi untuk meningkatkan kualiti hidup secara keseluruhan.

PENGENALAN
Disleksia merupakan satu keadaan neurologikal di mana seseorang menghadapi kesulitan
dalam kemahiran membaca, menulis, dan mengeja walaupun memiliki kecerdasan yang normal
atau di atas purata. Kesukaran yang dialami oleh individu disleksia melibatkan aspek-aspek

seperti membaca, menulis, mengeja, mengingat, mendengar, melihat, dan pembangunan
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neurologi seperti kemahiran dalam pengawalan masa dan ruang. Dalam membaca, mereka
mungkin mengalami kesukaran mengenali huruf, fonik, dan memahami perkataan. Sementara
itu, dalam menulis, mereka boleh menghadapi kesulitan dalam membentuk perkataan dengan
betul dan mengekspresikan pemikiran secara bertulis.

Individu disleksia merupakan mereka yang menghadapi masalah membaca, menulis
dan mengeja, mengingat, melihat, mendengar dan juga perkembangan neuro yang terbatas
seperti yang ditunjuk di Rajah 1.1. Dari segi membaca, individu disleksia menghadapi masalah
sukar memabaca, salah membaca, tidak lancar dan tidak memahami apa yang dibaca. Dari segi
menulis dan mengeja, mereka lemah untuk mengeja, lemah mengenai tanda baca dan
tatabahasa serta menghadapi kesukaran menstruktur teks. Dari segi mengingat, mereka sukar
untuk mengingat sesuatu jujukan dan mempunyai memori yang rendah. Dari segi melihat,
mereka menghadapi kesukaran menyalin perkataan di papan hitam, melihat teks seperti
bergerak dan kabur, melihat huruf secara terbalik, melangkau huruf atau baris dan mudah
hilang fokus. Dari segi mendengar, mereka mudah terganggu pendengarannya dan sukar
memahami apa yang didengari. Manakala dari segi perkembangan neuro, individu disleksia
menghadapi masalah mencari perkataan, lemah kemahiaran menyusun dan juga lambat dalam
memproses sesuatu. Perlbagai kekangan yang dihadapi oleh individu disleksia. Oleh itu, kajian
berminat untuk melihat isu-isu yang timbul bagi individu disleksia terutamanya dalam

pembelajaran mereka.

Bercakap pelat
atau perkataan
sering terbalik

Sukar
mengikut
arahan lisan
yang panjang

Rajah 1 Peta Minda Berkaitan Masalah Disleksia
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METODOLOGI KAJIAN
Metod Agile merupakan pilihan yang tepat dalam pembangunan aplikasi, seperti yang
digambarkan dalam Rajah 1.2. Metod Agile mengamalkan pendekatan peningkatan secara
berkala yang membolehkan pembangunan aplikasi dilakukan secara berperingkat, pantas, dan
fleksibel. Metod Agile membolehkan pembanguna aplikasi disesuaikan mengikut keperluan

dan perubahan keperluan dari semasa ke semasa.

Metod Agile

Perancangan
& Analisis

Rajah 2 Metod Agile

Fasa perancangan

Fasa perancangan adalah titik permulaan dalam metodologi Agile. Fasa 1 membolehkan
penyelidikan dan perbincangan awal mengenai idea sistem atau aplikasi yang dibangunkan
dilakukan. Selain itu, ia membantu mengenali objektif, skop, dan sasaran akhir pengguna
untuk memastikan bahawa aplikasi memenuhi keperluan yang ditetapkan. Jadual
pembangunan juga disusun dalam fasa perancangan bagi memastikan aktiviti pembangunan

berjalan dengan lancar.

Fasa analisis
Fasa analisis merupakan langkah seterusnya dalam penyelidikan aplikasi. la membolehkan
analisis yang mendalam mengenai objektif, skop, dan keperluan aplikasi yang dibangunkan

dan memastikan bahawa keperluan pengguna dapat dipenuhi dengan sebaik-baiknya.
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Fasa reka bentuk
Fasa reka bentuk adalah penting dalam memberikan antara muka aplikasi yang menarik dan

mesra pengguna.

Fasa pembangunan

Fasa pembangunan adalah di mana semua ciri-ciri yang dianalisis dan ditetapkan dalam fasa
reka bentuk diimplementasikan melalui pengekodan aplikasi. Fasa ini juga melibatkan ujian
aplikasi untuk mengenalpasti masalah yang mungkin timbul dan-memastikan bahawa ia

berfungsi dengan baik.

Fasa pengujian

Fasa pengujian merupakan salah satu fasa yang penting dalam pembangunan sebuah aplikasi.
Hal ini kerana pengujian dijalankan untuk mencari kecacatan, ralat dan kelemahan dalam
aplikasi ini. Apabila ralat dapat dikenalpasti, pembaikan dan pembetulan dapat dilakukan
untuk memastikan aplikasi yang lancar dan memastikan pengalaman yang terbaik bagi

pengguna.

Kaedah untuk pengujian-kebolehgunaan ialah melalui soal selidik terhadap 21 orang
responden. Terdapat 16 item yang dicipta dalam soal selidik ini yang merangkumi beberapa
soalan skala Likert. Selepas soal selidik telah dilengkapkan, soalan dimuat naik ke Google
Form dan pautannya telah diberikan kepada beberapa orang. Sasaran responden bagi soal
selidik ini dipilih berdasarkan pengguna aplikasi ini yang terdiri daripada kanak-kanak
disleksia, ibu bapa atau penjaga dan guru mereka. Soal selidik ini juga terbuka kepada sesiapa
sahaja yang pakar mengenai disleksia atau mempunyai pengalaman dalam menjaga kanak-
kanak disleksia. Selepas mengedarkan pautan soal selidik, seramai 21 orang responden telah
menjawab soal selidik ini. Dengan Google Form, graf atau carta telah dihasilkan untuk setiap
item dengan data yang telah diberikan oleh responden untuk tujuan analisis. Soal selidik ini

telah melalui beberapa kumpulan dislekisa dalam platform Facebook dan Telegram.

Data yang diterima daripada penilaian kebolehgunaan dianalisis melalui kaedah analisis data
yang bernama statistik deskriptif dengan menggunakan skor min bagi setiap aspek. Jadual 1

menunjukkan Skala Interpretasi Skor Min.
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Jadual 1 Skala Interpretasi Skor Min

Skor Kadar
Sangat Rendah 1.00-2.19
Rendah 2.20-3.39
Sederhana 3.40-4.59
Tinggi 4.60 —5.69
Sangat Tinggi 5.70 - 7.00

Fasa penilaian

Fasa penilaian adalah tahap terakhir sebelum aplikasi dilancarkan. Pada peringkat ini, aplikasi
diuji dari segi keberkesanan, reka bentuk, mesra pengguna, dan kelancaran operasi. Fasa ini
sangat penting kerana ia memastikan bahawa aplikasi adalah siap untuk digunakan dan

memenuhi standard yang ditetapkan sebelum pelancaran.

Fasa pelancaran

Fasa pelancaran yang merupakan fasa setelah aplikasi sudah berjaya dihasilkan dan
ditambahbaik, kemudian aplikasi dilancarkan bagi kegunaan para pengguna secara rasmi. Di
sini para pengguna dapat menggunakan aplikasi dengan jayanya. Sekiranya terdapat masalah
atau kekurangan yang berlaku, aplikasi masih boleh dibetulkan serta ditambah baik ataupun
sekiranya pihak pembangun juga ingin menambabh fitur-fitur yang baru ke dalam sistem, ianya

juga boleh dilaksanakan.

Melalui metod Agile, pembangunan aplikasi dapat dijalankan secara sistematik dan pantas,
dengan fleksibiliti untuk membuat penyesuaian yang diperlukan sepanjang proses
pembangunan. Dengan ini, aplikasi yang dibangunkan dapat memenuhi keperluan pengguna

dengan baik.

KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN
Aplikasi Dunia Interaktif Disleksia telah berjaya dibangunkan dan semua dokumentasinya
telah dilengkapkan. Semasa proses pembangunan, aplikasi ini dibangunkan menggunakan
Unity dengan bahasa pengaturcaraannya yang dipanggil C#. Pangkalan data yang digunakan
ialah pangkalan data awan Firebase Authentication, Firebase Firestore dan Firebase Storage

untuk memastikan aplikasi boleh diteruskan pada setiap peranti.
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Apabila memasuki aplikasi ini, pengguna akan dimulakan dengan halaman Selamat
Datang (Rajah 3). Kemudian, pengguna akan dibawa ke muka halaman Log Masuk. Untuk
mula bermain aplikasi, pemain perlu mendaftar akaun terdahulu dengan menekan butang
‘Daftar’. Ini akan membawa pemain ke skrin Pendaftaran seperti yang ditunjuk pada Rajah 4,
di mana pelajar atau guru atau penjaga perlu mengisi maklumat mereka atau anak mereka.
Selepas mereka selesai mengisi semua ruang kosong, mereka boleh menekan ‘Daftar’ untuk

mendaftar akaun mereka dengan berjaya.

. Pelajar . Guru/Penjaga

Caftar

Sudah mendaftar? Log masuk di sini

Rajah 4 Antara Muka Daftar
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Apabila pemain telah mendaftarkan akaun, mereka akan dipaparkan skrin log masuk sekali
lagi. Antara muka untuk skrin log masuk adalah seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 5, di

mana pemain boleh menggunakan e-mel dan kata laluan akaun mereka untuk log masuk ke
dalam aplikasi.

LOG MASVK

Kata Laluan:

Terlupa kata laluan?

Log Masuk

Tiada akaun lagi? m i

Rajah 5 Antara Muka Log Masuk

Aplikasi ini akan memaparkan laman utama apabila pemain berjaya log masuk ke dalam
aplikasi. Seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 6, laman utama mempunyai tiga butang yang
mewakili Modul Pembelajaran, Modul Permainan dan Profil untuk belajar atau bermain atau
menggunakannya. Pada permukaannya, terdapat tiga butang yang pemain boleh tekan iaitu

‘Mari Belajar’, “‘Mari Bermain’ dan ‘Profil Pengguna’.

Rajah 6 Antara Muka Menu Utama



PTA-FTSM-2024-A188429

Rajah 7 menunjukkan Modul Pembelajaran yang mengandungi empat butang iaitu ‘Belajar
Huruf’, ‘Belajar Nombor’, ‘Menulis Huruf” dan ‘Mengira Nombor’. Pengguna boleh memilih

mana-mana modul pembelajaran yang ingin mereka belajar.

Rajah 8 menunjukkan Modul Permainan yang mengandungi empat butang iaitu ‘Suai Padan’,
‘Seret Padan’, ‘Kad Memori’ dan ‘Cawan Memori’. Pengguna boleh memilih mana-mana

permainan yang ingin mereka mainkan.

Rajah 8 Antara Muka Modul Permainan
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Rajah 9 menunjukkan halaman ‘Belajar Huruf* yang mengandungi gambar huruf, bunyi

sebutan huruf, gambar berkaitan huruf, perkataan, dan juga bungi sebutan bagi gambar

berkaitan huruf. Pengguna boleh menggunakan halaman ini berulang kali sehingga mereka

mahir dengan huruf dan perkataan yang mereka pelajari.

! D)

AYAM =

1)

Rajah 9 Antara Muka Belajar Huruf

Rajah 10 menunjukkan halaman ‘Belajar Nombor’ yang mengandungi gambar nombor, bunyi

sebutan nombor, gambar berkaitan nombor, perkataan, dan juga bungi sebutan bagi gambar

berkaitan nombor. Pengguna boleh menggunakan halaman ini berulang kali sehingga mereka

mahir dengan nombor dan perkataan yang mereka pelajari.

v“ B

1 D)

fo

1)
L

SATU

Rajah 10 Antara Muka Belajar Nombor
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Rajah 11 menunjukkan halaman ‘Menulis Huruf® yang membolehkan pengguna memilih
huruf yang mereka ingin belajar menulis seterusnya ke ruangan yang dimana mereka boleh
memilih warna mereka ingin gunakan dan mula untuk menulis mengikut arahan yang

diberikan.

N
N\

r 4
Qe

a

Rajah 11 Antara Muka Menulis Huruf

Rajah 12 menunjukkan halaman ‘Mengira Nombor’ yang membolehkan pengguna dapat
belajar untuk mengira dari angka 1 hingga 10 dengan mengheret gula-gula ke dalam bakul
untuk menambah dan mengheret ke luar dari bakul untuk menolak. Bagi setiap tambahan dan

tolakan akan dipaparkan nombor dan juga bunyi.

Rajah 12 Antara Muka Mengira Nombor
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Rajah 13 menunjukkan halaman ‘Suai Padan’. Di halaman ini pengguna boleh antara 2 butang
jaitu huruf atau nombor. Kemudian, akan dipaparkan untuk memilih gambar mana untuk
disuai padankan. Setelah pengguna selesai suai padankan semua kepingan gambar, akan
dipaparkan markah dan juga masa yang diambil untuk selesaikan permainan tersebut.

00:21

Y

Z .
O

@_ »\%

Rajah 13 Antara Muka Suai Padan

Rajah 14 menunjukkan halaman “Seret Padan. Di halaman ini pengguna boleh antara 2 butang
jaitu huruf atau nombor. Kemudian, akan dipaparkan halaman untuk bermain dengan
mempunyai tiga tahap yang berbeza. Setelah pengguna selesai seret padankan semua
kepingan gambar ke bayang yang sama, akan dipaparkan markah dan juga masa yang diambil

untuk selesaikan permainan tersebut.

00:09

Rajah 14 Antara Muka Seret Padan
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Rajah 15 menunjukkan halaman ‘Kad Memori. Di halaman ini pengguna boleh antara 2
butang iaitu huruf atau nombor. Kemudian, akan dipaparkan halaman untuk bermain dengan
mempunyai tiga tahap yang berbeza. Setelah pengguna selesai memadankan semua kad yang
sama gambar, akan dipaparkan markah dan juga masa yang diambil untuk selesaikan

permainan tersebut.

, —
A A ‘.L \ 'l
Rajah 15 Antara Muka Kad Memori

Rajah 16 menunjukkan halaman ‘Cawan Memori. Di halaman ini pengguna boleh antara 2
butang iaitu huruf atau nombor. Kemudian, akan dipaparkan halaman untuk bermain dengan
mempunyai tiga tahap yang berbeza. Cawan akan di gerakkan untuk mengelirukan pengguna.
Pengguna perlu memilih cawan yang mengandungi objek seperti perkataan yang dipaparkan.
Setelah pengguna selesai mencari gambar di belakang cawan, akan dipaparkan markah dan

juga masa yang diambil untuk selesaikan permainan tersebut.

> 4
TIGA 1§ 00:45

Rajah 16 Antara Muka Cawan Memori
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Rajah 17 menunjukkan halaman ‘Muat Naik Maklumat bagi Modul Pembelajaran’. Pengguna

laitu penjaga atau guru boleh memuat naik gambar, perkataan dan bunyi yang baru di halaman

ini bagi membolehkan kanak-kanak disleksia dapat mempelajari perkataan yang baru.
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Rajah 17 Antara Muka Muat Naik Modul Pembelajaran

Rajah 18 menunjukkan halaman ‘Paparan Skor bagi Modul Permainan. Pengguna iaitu

penjaga atau guru boleh memaparkan skor bagi setiap permainan yang dimainkan oleh kanak-

kanak disleksia di halaman ini bagi membolehkan penjaga atau guru mengetahui tahap

pencapaian kanak-kanak disleksia tersebut.

¥ o W
N

e |
S Nama  Tarikh
2

‘h:r‘- Naurah

e ettt oo L] o R St SO

™ 4 KEPUTUSAN PERMAINAN

Markah Masa
Naurah 2024-07-15 10/10 0 minit 26 saat
2024-07-20 10/10 0 minit 41 saat

s .

KEPUTUSAN PERMAINAN

Tarikh Markah Masa

Naurah 2024-07-15 5/5 0 minit 31 saat

Naurah 2024-07-20 5/5 0 minit 42 saat
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KEPUTUSAN PERMAINAN
KEPUTUSAN PERMAINAN

LELIE] Tarikh Markah Masa
Naurah 2024-07-15 10/10 1 minit 14 saat
Naurah 2024-07-20 10/10 1 minit 49 saat

Nama Tarikh Markah Masa
Naurah 2024-07-15 5/5 0 minit 55 saat
Naurah 2024-07-20 5/5 0 minit 45 saat

Rajah 18 Antara Muka Paparan Skor Modul Permainan

Rajah 19 menunjukkan halaman ‘Pautan Akaun’ yang boleh dipaparkan apabila pengguna
pergi ke halaman ‘Profil’ terdapat butang untuk ke halaman ‘Pautan Akaun’ ini. Bagi halaman
ini, membolehkan pengguna iaitu penjaga atau guru boleh memautkan akaun antara penjaga
atau guru dengan akaun kanak-kanak disleksia untuk memuat turun maklumat baru di modul

pembelajaran dan paparan skor untuk modul permainan.
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Rajah 19 Antara Muka Pautan Akaun

Rajah 20 menunjukkan halaman ‘Profil’. Halaman ini membolehkan pengguna memuat naik
gambar profil pengguna dengan menekan butang untuk memuat naik profil mereka. Selain
itu, terdapat paparan nama, id pengguna dan juga email mereka. Terdapat juga butang untuk

mereka keluar dari aplikasi.
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Nama: Naurah

ICPengguna: uYolpEPGHgXjjaxRIGHICV4KIiw2

Email: nhmauzan@gmail.com

Rajah 20 Antara Muka Profil Pengguna

Pengujian Kebolehgunaan
Kebolehgunaan didefinisikan sebagai bagaimana sesuatu produk yang dibangunkan mudah
digunakan dengan cepat dalam mencapai tujuan pembangunan produk berkenaan (Joseph &
Redish 1993). Hal yang demikian, suatu tinjauan dilakukan kepada orang awam bagi menguji
Aplikasi Didik melalui borang soal selidik yang dihasilkan menggunakan perisian Google
Form. Seramai 21 orang responden menguji Aplikasi Didik dan memberi maklum balas

melalui borang soal selidik.

Jadual 2 memaparkan dapatan yang diperolehi berdasakan Penilaian responden terhadap
Aplikasi Didik. Min keseluruhan item menunjukkan berada pada tahap skor sangat tinggi (min
=5.81). Ini menunjukkan bahawa Aplikasi Didik bersifat mudah digunakan berdasarkan item
yang digarisan serta bersesuaian dengan kehendak pengguna dengan antara muka aplikasi

yang menarik.

Jadual 2 Skor Min Ujian Kebolehgunaan

No ltem Min

1 | Secara keseluruhan, saya berpuashati dengan betapa mudahnya 5.67
menggunakan Aplikasi Didik.
2 | Aplikasi Didik mudah digunakan. 5.81
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3 | Saya boleh menyiapkan tugasan atau/dan senario yang diberi dengan 5.95

pantas dan mudah menggunakan Aplikasi Didik.

4 | Saya rasa selesa mengguna Aplikasi Didik. 5.67

5 | Cara menggunakan Aplikasi Didik mudah dipelajari. 5.86

6 | Saya percaya saya lebih cepat produktif dengan menggunakan Aplikasi 5.76
Didik.

7 | Aplikasi Didik memberi mesej ralat yang jelas dengan memberitahu 5.67

bagaimana masalah boleh diatasi.

8 | Setiap kali saya membuat kesilapan ketika menggunakan Aplikasi Didik, 5.62
saya dapat memperbaikinya dengan mudah dan cepat.

9 | Maklumat (seperti modul infografik, mesej di skrin dan dokumentasi lain) 6.86

yang disediakan bersama Aplikasi Didik jelas.

10 | Maklumat yang saya perlukan mudah dicari. 5.76

11 | Maklumat yang ada berkesan dalam membantu saya menyelesaikan tugas 5.81

atau/dan senario.

12 | Susunan maklumat di skrin Aplikasi Didik adalah jelas. 5.86

13 | Antara muka Aplikasi Didik sangat menarik. 5.62

14 | Saya suka menggunakan antara muka Aplikasi Didik. 5.57

15 | Aplikasi Didik mempunyai semua fungsi dan kemampuan yang saya 5.67
harapkan.

16 | Secara keseluruhan, saya berpuas hati dengan Aplikasi Didik. 5.76
Min Keseluruhan 581

Berdasarkan jawapan responden dan analisis yang dibuat, dapat disimpulkan bahawa
kebolehgunaan aplikasi DIDIK ini adalah pada skala positif. Kesemua skor min soalan Skala
Intrepretasi Skor yang diterima adalah sangat tinggi kerana melebihi 5.70 dan hampir

mencapai 7.00. Dapat juga disimpulkan bahawa objektif penilaian projek ini tercapai.

Cadangan Penambahbaikan

Bagi penambahbaikan yang boleh diimplementasikan di masa hadapan adalah pelbagaikan
modul pembelajaran dari segi mengeja dan pengiraan nombor besar. Hal ini kerana, bagi
modul pembelajaran yang ada buat masa sekarang adalah untuk belajar mengeja dan juga

pengiraan tambah tolak terhadap nombor kecik sahaja. Bagi modul aplikasi pula, tahap bagi
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setiap aplikasi perlu dipelbagaikan. Hal ini bagi menguji tahap pembelajaran bagi kanak-
kanak disleksia sama ada mereka mahir atau pun masih kurang mahir dengan modul

pembelajaran yang dipelajari.

KESIMPULAN
Secara kesuluruhannya, aplikasi ini telah berjaya dibangunkan dengan menggunakan data
yang telah dikaji dan diperolehi. Objektif kajian dan keperluan yang telah ditetapkan sebelum
ini telah berjaya dicapai. Walaupun terdapat beberapa halangan, ia berjaya diatasi
menggunakan pelbagai cara. Diharapkan aplikasi ini dijadikan titik kajian untuk kajian lain
pada masa hadapan. Dokumen dapat memberi gambaran secara menyeluruh berkaitan latar
belakang projek termasuk komponen dan fungsi yang terdapat dalam aplikasi. Besar harapan
agar projek, Aplikasi Didik dapat memberi manfaat dan kebaikan kepada kanak-kanak
disleksia dalam memantapkan penguasaan mereka dalam bahasa dan juga nombor supaya

mereka dapat menggunakannya dalam pembelajaran dan kehidupan harian mereka.

Kekuatan Sistem

Kekuatan aplikasi ini ialah ia menawarkan kebolehan untuk meneruskan aplikasi mereka pada
peranti lain. Hal ini bermaksud sekiranya pemain membuang aplikasi ini daripada peranti
mereka dan memuat turun semula, mereka boleh menyambung progres aplikasi mereka selagi
mereka ingat emel dan kata laluan akaun mereka. Dari segi pembangunan, projek ini
mempunyai kekuatan dalam mempunyai perkakasan yang mencukupi, termasuk alat

pengawal aplikasi yang diperlukan untuk pengujian.

Kelemahan Sistem

Aplikasi Didik yang dibangunkan menghadapi beberapa batasan. Salah satunya ialah modul
yang disediakan hanya merangkumi aspek tertentu pembelajaran tentang kanak-kanak
disleksia. Contohnya, aplikasi menumpukan pada kemahiran membaca, menulis dan
matematik tetapi tidak termasuk aspek lain seperti kemahiran sosial atau pemahaman konsep
yang lebih mendalam.

Selain itu, interaktiviti dalam aplikasi adalah terhad juga boleh menyebabkan minat dan
motivasi kanak-kanak untuk belajar berkurangan, terutamanya jika elemen gamifikasi atau
maklum balas interaktif kurang. Modul yang dibangunkan juga sukar untuk disesuaikan
dengan keperluan spesifik atau bersifat individualistik bagi setiap kanak-kanak yang

menjadikan aplikasi Didik kurang fleksibel.
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Aplikasi Didik yang dibangun tidak mempunyai sistem penilaian dan pemantauan yang
berkesan untuk mengukur perkembangan kanak-kanak secara berkala dan berterusan yang
menyebabkan penyesuaian dan penambahbaikan pendekatan pembelajaran tidak seragam dan
sukar dilihat perkembangan pelajar dari masa ke semasa. Oleh itu, dengan mengenal pasti
batasan, langkah boleh diambil untuk menambah baik dan membangunkan aplikasi yang lebih

komprehensif dan inklusif pada masa hadapan.
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