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ABSTRACT 

DysMath is courseware developed specific to students, Year 2 is a type of 
learning ctisability involving math. Tills problem also known as Dyscalculia, it is 
a type of the disease that remains lifetime wlllch happen cause by differently deep 
structure and brain function, nevertheless it could be overcome through several 
specific techniques. Therefore, this courseware created based on student 
dyscalculia behaviour where normal IQ has but difficult to remember sometlllng 
taught and weak imagination force.Dys.Math developed based on current syllabus 
that used at primary schools in Malaysia with the certain technique and method 
by using of multimedia technology. Amongst the methods used are technique 
mind mapping where remember number through color and animation that 
displayed Hereby it can stimulate student memory and use the brain on the left 
side better. Tills courseware created by covered topic number 0 - 1000, 
multiplication and division. These topics are selected based on research and 
observation that have done where those dyscalculia have problem in write the 
number inversely. These students are also has difficulty to understand number 
sequence in hundred and thousand value as count on and count back. Besides that 
the other critical topic is multiplication and division where they difficult to 
imagine relationship between multiplication with addition and ctivision with 
multiplication. So that, DysMath developed with giving clearly explanation 
concept multiplication and ctivision in clearly to help them in better 
understanding and memory. Beside that, game module developed to attract 
student interest to use multimedia courseware. DysMath is not solution but as 
tool to help those have dyscalculia especially for clllldren in primary school. 
Regarding to research that has been done, for those has learning disability it 
depends by themselves to overcome the problem and must important are support 
and assistance from family, member and all side include government and so on. 
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ABSTRAK 

DysMath adalah perisian pembelajaran yang dibangunkan khusus untuk 
pelajar Tahun 2 yang mengalami masalah di dalam pembelajaran yang berkaitan 
dengan matematik. Masalah ini juga dikenali sebagai Dyscalculia, ia adaJah 
sejenis penyakit yang kekaJ seumur hidup berkaitan dengan kelainan dalam 
struktur dan fungsi otak namun boleh diatasi melalui beberapa kaedah yang 
khusus. Oleh yang demikian, perisian pembelajaran ini dibina berdasarkan sifat
sifat semulajadi pelajar dyscalculia ini di mana mempunyai IQ yang normal tetapi 
sukar mengingati sesuatu yang diajar dan lemah daya imaginasi. DysMath 
dibangunkan berdasarkan silibus semasa yang digunakan di sekolah- sekolah di 
Malaysia dengan teknik dan kaedah yang tertentu serta penggunaan teknologi 
multimedia Antara kaedah yang digunakan ialah teknik mind mapping di mana 
mengingati nombor melalui warna dan animasi yang dipaparkan. Dengan ini 
dapat merangsang daya ingatan pelajar dan menggunakan otak di sebelah kiri 
dengan lebih bai.k. Perisian pembelajaran ini dibangunkan dengan meliputi topik 
nombor 0 - 1000, darab dan bahagi Topik-topik ini dipilih berdasarkan kajian 
dan pemerbatian yang dibuat terhadap pelajar dyscalculia di mana mereka 
mempunyai masalah dalam menulis nombor secara terbalik. Para pelajar ini juga 
sukar untuk memahami jujukan nombor menaik dan menumn dalam nilai ratus 
dan ribu. Antara topik lain yang kritikal ialah darab dan bahagi di mana mereka 
sukar untuk membayangkan hubungan darab dan tambah serta bahagi dan darab. 
Oleh yang demilian, DysMath ini dibangunkan dengan memberikan penerangan 
konsep darab dan bahagi dengan jelas untuk membantu meningkatkan 
pemahaman dan daya ingatan mereka Selain daripada itu, modul permainan 
dibangunkan untuk menarik minat pelajar terhadap perisian pembelajaran ini 
DysMath ini bukan satu keadah penyelesaian tetapi sebagai alat untuk membantu 
mereka dalam menangani penyakit ini. Menurut kajian seseorang yang 
menghidapi masalah di dalam pembelajaran ini bergantung kepada cara mereka 
sendiri untuk mengatasinya dan sokongan serta bantuan daripada ahJj keluarga 
dan semua pibak amat diperlukan. 
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