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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk yang layak berupa pengembangan media pembelajaran
Interaktif Flipbook berbantuan Canva untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi pemanasan global di
kelas X. Penelitian ini juga untuk mendeskripsikan peningkatan pemahaman konsep siswa pada materi pemanasan
global setelah menggunakan media pembelajaran Interaktif Flipbook bebantuan Canva. Metode peneclitian yang
digunakan adalah Research and Development dengan menerapkan model ADDIE. Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah angket, observasi, wawancara dan tes pemahaman konsep. Hasil dari penelitian ini menunjukkan
diperoleh hasil rata-rata 89,58% di kategori sangat layak. Berdasarkan hasil perhitungan N-gain yang didapat oleh
Pretest dan Posttest diperoleh hasil 0,74 termasuk ke dalam kategori tinggi. Sehingga dapat disimpilkan berdasarkan
penelitian yang telah di lakukan di SMA Negeri 2 Kota bengkulu kelas X1 yaitu media Interaktif Flipbook berbantuan
Canva untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi pemanasan global yang dikembangkan layak untuk
diuji cobakan dan peningkatan pemahaman konsep yang tinggi menunjukkan bahwa media pembelajaran Interaktif
Flipbook berbantuan Canva dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa.

Kata kunci: Flipbook, Media, Canva

ABSTRACT

The purpose of this study is to produce a viable product in the form of the development of Canva-assisted Flipbook
Interactive learning media to increase students' understanding of concepts in global warming material in class X. This
research is also to describe the improvement of students' understanding of concepts in global warming materials after
using Canva-assisted Flipbook Interactive learning media. The research method used is Research and Development by
applying the ADDIE model. The instruments used in this study are questionnaires, observations, interviews and concept
comprehension tests. The results of this study show that an average result of 89.58% was obtained in the very feasible
category. Based on the results of the N-gain calculation obtained by the Pretest and Posttest, a result of 0.74 is
included in the high category. So that it can be summarized based on research that has been conducted at SMA Negeri 2
Kota Bengkulu class X1, namely Interactive Flipbook media assisted by Canva to increase students' understanding of
concepts on global warming materials developed is worthy of testing and increasing high understanding of concepts
shows that Interactive Flipbook learning media assisted by Canva can improve students' understanding of concepts.

Keywords: Flipbook, Media, Canva

I. PENDAHULUAN

Fisika merupakan salah satu bidang pembelajaran yang mengandung konsep-konsep yang
saling terhubung secara berkelanjutan. Dalam konteks pengajaran Fisika, pemahaman konsep
menjadi faktor kunci bagi para siswa (1). pembelajaran fisika terintegrasi dalam kurikulum
IPA, sementara pada tingkat menengah atas (SMA/MA), mata pelajaran fisika dapat diajarkan
secara mandiri atau tetap dalam ruang lingkup pembelajarannya (2).

Teknologi dan fisika adalah dua bidang yang tak terpisahkan, karena keduanya saling
berkaitan. Perkembangan teknologi saat ini tidak akan secepat ini tanpa penelitian di bidang
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fisika, dan fisika juga membutuhkan dukungan teknologi untuk melakukan penelitian dengan
akurat (3). Selanjutnya, dijelaskan bahwa fisika berperan sebagai ilmu pengetahuan yang
berusaha menguraikan dan menjelaskan hukum alam serta peristiwa-peristiwa dalam alam
dengan pandangan yang disusun oleh manusia. Pendapat tersebut menunjukkan bahwa fisika
memiliki fokus dalam menjelaskan hukum alam (4).

Salah satu elemen penting dalam proses pembelajaran adalah pemanfaatan media
pembelajaran. Media pembelajaran diartikan sebagai sarana pendukung yang membantu
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar (5). Media pembelajaran merupakan alat yang
digunakan untuk menjelaskan berbagai proses pembelajaran secara keseluruhan, yang sulit
dijelaskan secara lisan (6). Sumber belajar bagi peserta didik untuk memperoleh pesan dan
informasi yang diberikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat lebih meningkat dan
membentuk pengetahuan bagi peserta didik.

Azhar Arsyad dalam (8). Mengemukakan secara umum manfaat media pembelajaran
dalam proses mengajar dapat memudahkan interaksi antara guru dan peserta didik sehingga
proses kegiatan pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Menurut (9) dalam bukunya
menyatakan bahwa jenis media pembelajaran dapat dibedakan berdasarkan bentuknya,
perangkatnya, indera penerimanya, cara kerjanya, sifatnya, dan kelompok penggunanya.

Menurut Djamarah (10) dalam Firmadani (11). “Kata media berasal dari bahasa latin dan
merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah berarti perantara atau
pengantar”. Dengan demikian, media adalah segala alat yang di gunakan oleh guru dalam
proses belajar. Jadi, media dapat memudahkan seorang guru dalam mengajar, selain itu
penggunaan media dapat membangkitkan motivasi belajar siswa. Media Interaktif adalah jenis
media yang memungkinkan pengguna berinteraksi secara aktif dengan materi pembelajaran
melalui fitur-fitur seperti pilihan, simulasi, latihan, dan umpan balik langsung (12).
Keunggulan penggunaan multimedia Interaktif adalah kemampuannya menyajikan informasi
abstrak menjadi konkrit dan memberikan pengalaman langsung kepada siswa (13).

Flipbook merupakan bentuk buku digital yang memanfaatkan teknologi E-Book tiga
dimensi (14). Flipbook adalah buku digital tiga dimensi yang di dalamnya bisa memuat teks,
gambar, video, musik atau lagu, dan animasi bergerak. Sehingga Flipbook sendiri masuk ke
dalam kategori buku Digital atau Ebook (Electronic Book) (15). Kelebihan media Flipbook
terdiri dari beberapa hal sebagai berikut: 1) praktis dan murah. 2) ramah lingkungan. 3) materi
menjadi mudah dipahami siswa. Selain terdapat kelebihan, media Flipbook juga memiliki
kekurangan yaitu penggunaannya hanya dapat dilakukan di sekolah yang memiliki fasilitas
memadai serta keterampilan guru dan siswa. Berikut tampilan Web Flipbook berbantuan
berdasarkan pebelitian menurut (17). Yang dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tampilan awal web flipbook

Canva adalah salah satu aplikasi yang ramah bagi pemula. Diluncurkan pada tahun 2013,
Canva dapat diakses dengan mudah melalui situs web serta aplikasi untuk PC dan ponsel Canva
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang mencakup teks, video, animasi, audio,
gambar, grafik, dan elemen-elemen lainnya. Aplikasi ini juga mempermudah pembuatan poster,
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brosur, infografis, presentasi, serta berbagai desain kreatif lainnya (18). Dengan menggunakan
Canva sebagai media pembelajaran, peserta didik dapat lebih fokus pada materi pembelajaran
karena tampilannya yang lebih menarik.

Pembelajaran dianggap berhasil dalam memahamkan konsep kepada peserta didik ketika
mereka mencapai kompetensi sesuai dengan indikator pemahaman konsep (19). Selain itu, siswa
juga dapat memberikan interpretasi terhadap data dan dapat mengaplikasikan ide-ide yang sejalan
dengan struktur kognitif mereka (20). Seseorang dianggap memahami konsep jika ia benar-benar
mengerti konsep yang dipelajarinya dan dapat menjelaskannya dengan kata-katanya sendiri, sesuai
dengan kemampuannya, tanpa mengubah makna aslinya (21). (22) cara yang digunakan untuk
mengukur pemahaman konsep siswa dalam kategori memahami mencakup proses kognitif
berdasarkan kemampuan dalam menafsirkan (Interpreting), memberikan contoh (Exemplifying),
mengklasifikasikan (Classifying), meringkas (Summarizing), menarik inferensi/ menyimpulkan
(Inferring), membandingkan (Comparing), dan menjelaskan (Explaining).

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket kebutuhan siswa yang diisi oleh 72 responden kelas XI
MIPA di SMA Negeri 2 Kota Bengkulu mendapatkan hasil 64% bahwa siswa mengalami kesulitan
dalam belajar fisika, dan pada aspek pengalaman pembelajaran fisika mendapatkan hasil bahwa
86% siswa lebih mudah memahami materi pembelajaran fisika jika menggunakan media
pembelajaran yang bervariasi, Interaktif, dan juga menarik. Sementara pada aspek kebutuhan media
pembelajaran Interaktif yang akan dikembangkan untuk pembelajaran fisika dalam upaya
meningkatkan pemahaman konsep mendapatkan hasil 85%. Hal ini juga sesuai dengan hasil angket
analisis siswa.

Berdasarkan latar belakang di atas, maka tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah
sebagai berikut : a). Untuk mendeskripsikan kelayakan pengembangan media pembelajaran
Interaktif Flipbook bebantuan Canva untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi
pemanasan global dikelas X. b). Untuk mendeskripsikan peningkatan pemahaman konsep siswa
pada materi pemanasan global setelah menggunakan media pembelajaran Interaktif Flipbook
bebantuan Canva.

II. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (penelitian dan
pengembangan) atau biasa disebut dengan R&D. Metode penelitian dan pengembangan (research
and development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut (23). Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri
2 Kota Bengkulu yang berada J1. Mahoni No. 14, RT. 003/RW. 06, Padang Jati, Kec. Ratu Samban,
Kota Bengkulu Provinsi Bengkulu, yang akan dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2023/2024.

Dalam pengembangan produk pada penelitian ini, menerapkan model ADDIE (A4nalyze-
Design-Development-Implementation-Evaluation). Tahap-tahap penelitian RnD model ADDIE
tertera pada Gambar 2.

Gambar 2. Skema modal pengembangan ADDIE

Studi literatur, observasi, wawancara, angket, Pretest dan Posttest digunakan sebagai teknik
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pengumpulan data. Lembar observasi, lembar wawancara dan siswa, angket validasi ahli, lembar
Pretest dan Posttest digunakan sebagai instrumen pengumpulan data. Lembar Pretest dan Posttest
disusun berdasarkan indikator pemahaman konsep. Indikator yang digunakan adalah menafsirkan
(Interpreting), memberikan contoh (Exemplifying), mengklasifikasikan (Classifying), meringkas
(Summarizing), menarik inferensi/ menyimpulkan (/nferring), membandingkan (Comparing), dan
menjelaskan (Explaining).

Dalam penelitian ini, teknik analisis data dijalankan melalui serangkaian tahap. Tahap pertama
telah selesai dan melibatkan analisis data deskriptif menggunakan lembar observasi dan wawancara
untuk mengidentifikasi potensi dan masalah. Menurut Yusup dalam (24). Uji angket analisis
kebutuhan siswa memiliki tujuan untuk mengetahui baik tidaknya instrumen penelitian. Setiap butir
angket dinilai menggunakan penilaian skala /ikert poin 1 sampai 4 seperti pada Tabel 1.

Tabel 1. Skala likert angket analisis kebutuhan siswa

Kategori Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Tabel 2. Interpretasi persentase angket analisis kebutuhan siswa

Kategori Persentase

Sangat Setuju 76%-100%
Setuju 51%-75%

Tidak Setuju 26%-50%
Sangat Tidak Setuju 0%-25%

Uji kelayakan produk bertujuan untuk mendapatkan penilaian dari pakar mengenai setiap
komponen yang ada berdasarkan berbagai aspek penilaian. Masing-masing komponen aspek
penilaian dinilai dengan menggunakan skala Likert yang kemudian dikategorikan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria penilaian terhadap produk

Kategori Skor
Sangat Baik (SB) 4
Baik (B) 3
Tidak Baik (TB) 2
Sangat Tidak Baik (STB) 1

Menurut Fauzan (25) setelah persentase dihitung, kriteria tingkat kelayakan (V) produk hasil
penelitian pengembangan dapat diperoleh dengan menggunakan perhitungan persentase dari butir
pernyataan menggunakan rumus berikut:

__ total skor yang diperoleh

: X 100% (1
skor maksimum

Persentase yang telah diperoleh kemudian dikonversikan ke pernyataan penilaian sesuai
tabel, untuk menentukan kelayakan dari media pembelajaran Inferaktif yang telah dikembangkan.
Dapat dilihat pada Tabel 4.
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Tabel 4. Kriteria tingkat kelayakan

Interpretasi Persentase Pencapaian
Sangat Layak 76% < skor < 100%
Layak 51% < skor <75%
Tidak Layak 26% < skor < 50%
Sangat Tidak Layak 0% < skor <25%

Data uji coba lapangan dikumpulkan melalui penerapan Prestest dan Posttest. Pendekatan
penilaian dilakukan analisis N-gain untuk mengetahui adanya peningkatan hasil Prestes dan
Posttest (tes pemahaman konsep). Adapun rumusan untuk N-gain yang digunakan sebgai berikut:

N S (post test) — S (pre test) « 100% ©
gain = ¢ (maksimum) — S(pre test) 0 )

Setelah hasil N-gain diperoleh, kemudian dilanjutkan dengan menghitung nilai peserta didik
menggunakan kategori N-gain pada Tabel 5.

Tabel 5. Interpretasi N-gain

N-Gain Interpretasi N-Gain
Sangat Layak 76% < skor < 100%
Layak 51% < skor < 75%
Tidak Layak 26% < skor < 50%

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Tahap Analisis

Tahap analisis merupakan langkah pertama yang harus dilakukan sebelum merancang sesuatu.
Pada tahap ini, data dikumpulkan dari berbagai sumber yang relevan untuk mengidentifikasi dan
menganalisis persyaratan yang diperlukan dalam pengembangan proyek tersebut. Langkah-langkah
yang dilakukan pada tahap analysis adalah sebagai berikut:

Tahap ini dilakukan untuk menganalisis kebutuhan dan mengumpulkan berbagai informasi
yang berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan. Pengumpulan berbagai informasi ini
dilakukan antara lain sebagai berikut:

1. Studi Literatur

Studi literatur pada penelitian terdahulu yang dilakukan oleh [17] Dalam penelitian yang
berjudul Pengembangan Media Flipbook Dalam Pembelajaran Fisika. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui kriteria pengembangan media pembelajaran Flipbook fisika yang dikatakan valid,
praktis, dan efektif. Metode penelitian menggunakan Research and Development dengan mengacu
pada model ADDIE. Adapun subjek penelitian adalah siswa kelas XI [IPA SMAN 2 Campalagian
berjumlah 26 siswa. Instrumen yang digunakan lembar validasi, angket respon siswa, dan tes hasil
belajar siswa. Hasil validasi dari ahli materi dan ahli media yang dilakukan dalam 2 tahap diperoleh
kriteria valid sebesar 0,7. Perolehan hasil praktis materi sebesar 86,9% sangat praktis, praktis 4,3%
dan cukup praktis 8,6% untuk respon siswa terhadap media pembelajaran Flipbook, dan hasil
efektif rata-rata nilai 80,21.

2. Hasil Observasi

Setelah melakukan studi literatur selanjutnya melakukan observasi. Observasi yang dilakukan
pada penelitian ini di SMA Negeri 2 Kota Bengkulu dengan menggunakan lembar observasi.
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan tersebut, peneliti merasa perlu untuk dilakukanya
pengembangan media Interaktif Flipbook berbantuan Canva dimana pengembangan media ini nanti
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dapat digunakan siswa baik secara mandiri maupun kelompok serta dapat juga digunakan sebagai
sumber belajar tambahan nantinya dan guru juga dapat menggunakan Flipbook ini sebagai bahan
ajar tambahan yang lebih bervariasi.
3. Hasil Wawancara

Wawancara dengan menggunakan lembar wawancara guru dengan mengambil sampel 2 orang
guru fisika di SMA Negeri 2 Kota Bengkulu. Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan
tersebut, peneliti merasa perlu untuk dilakukanya pengembangan media [Interaktif Flipbook
berbantuan Canva dimana pengembangan media ini nanti dapat digunakan siswa baik secara
mandiri maupun kelompok serta dapat juga digunakan sebagai sumber belajar tambahan nantinya
dan guru juga dapat menggunakan Flipbook ini sebagai bahan ajar tambahan yang lebih bervariasi.

3.2. Tahap Perencanaan

Produk yang akan dikembangkan yaitu Flipbook berbantuan Canva untuk meningkatkan
pemahaman konsep siswa pada materi pemanasan global dikelas X. Rangcangan atau Design awal
ini dibuat berdasarkan hasil dari tahap satu yaitu tahap Analysis (analisis) yang digunakan sebagai
acuan dalam pengembangan Flipbook berbantuan Canva yang akan dikembangkan. Materi yang
digunakan yaitu materi pemanasan global yang dipelajari di SMA Negri 2 Kota Bengkulu
sedangkan draft Flipbook ini berisi tiga bagian yaitu bagian pembuka, bagian inti atau isi dan
bagian penutup.

3.3. Tahap Pengembangan

Setelah tahap Desain (perancangan) sudah dilakukan, maka tahap selanjutnya yaitu tahap
Development (pengembangan) dimana Flipbook berbantuan Canva ini akan dilakukan validasi dan
revisi sesuai dengan saran komentar dari penilaian ahli. Media pembalajaran Interaktif Flipbook
berbantuan Canva dapat di-scan QRCode pada pada Gambar 3.

Gambar 3. QR-code media pembalajaran interaktif flipbook berbantuan canva

3.4. Tahap Implementasi

Pada tahap ini, rancangan dan metode yang telah dikembangkan diterapkan dalam situasi nyata
di dalam kelas. Selama proses implementasi, model atau metode yang telah dirancang diterapkan
sesuai dengan kondisi sebenarnya. Implementasi dilakukan setelah dinyatakan layak oleh para
validator ahli. Selanjutnya pelaksanaan implementasi diuji cobakan kepada siswa dilakukan di
sekolah SMA Negeri 2 Kota Bengkulu. Tahap implementasi dilakukakan dengan tiga tahapan yaitu
siswa diberikan tes berupa soal Pretest, kegiatan uji coba produk (proses pembelajaran) dan siswa
diberikan tes berupa soal Posttest.
1. Siswa Diberikan Tes Berupa Soal Pretest

Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini dengan mengambil sampel data sebanyak 37
responden dikelas X1 di SMA Negeri 2 Kota Bengkulu. Pengujian awal di pertemuan pertama
dilakukan dengan memberikan soal Pretest sebelum memberikan produk Flipbook berbantuan
Canva. Adapun hasil uji didapatkan hasil Pretest diperoleh skor 36,87.
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2. Kegiatan Uji Coba Produk (Proses Pembelajaran)

Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini melakukan uji coba sebanyak 2 kali dalam 1 kelas
yang sama di pertemuan pertama setelah siswa diberikan tes berupa soal pretest dan di pertemuan
terakhir sebelum siswa diberikan tes berupa soal Posttest. Proses pembelajaran menggunakan media
pembelajaran Interaktif yang divalidasi.

3. Siswa Diberikan Tes Berupa Soal Posttest.

Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini dengan mengambil sampel data sebanyak 37
responden dikelas X1 di SMA Negeri 2 Kota Bengkulu. Pada pertemuan terakhir setelah siswa
melakukan proses pembelajaran dengan media pembelajaran yang telah dikembangkan siswa
diberikan soal Posttest untuk mengetahui hasil pemahaman konsep siswa. Adapun hasil uji
didapatkan hasil Posttest diperoleh skor 83,59 dapat dinyatakan bahwa terdapat peningkatan
pemahaman konsep siswa setelah diberikan produk Flipbook berbantuan Canva.

3.5. Tahap Evaluasi
1. Studi Kelayakan

Dari perhitungan berdasarkan hasil yang diperoleh dari penilaian dari tiga validator dapat
disimpulkan bahwa Flipbook berbantuan Canva untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa
pada materi pemanasan global dikelas X yang sudah dikembangkan dalam kategori sangat layak
dengan presentase rata-rata yaitu 89,58% dan grafik hasil uji validitas tersebut dapat dilihat pada Gambar
4
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Gambar 4. Grafik hasil uji validasi

Berdasarkan Gambar 4 dari hasil akhir uji validasi Flipbook berbantuan Canva yang telah
diberikan oleh validator berada pada kategori sangat layak namun, diperlukan revisi berdasarkan
saran dan masukan dari validator untuk lebih menyempurnakan produk yang dikembangkan. Saran
yang diberikan oleh para validator meliputi perbaikan penambahan materi fungsi gas rumah kaca,
memperhatikan 7ypo, menambahkan tanda untuk sub judul kecil dan memperhatikan tata letak di
video pembelajaran.

2. Studi N-Gain

Setelah penerapan media pembelajaran Interaktif yang telah dikembangkan tersebut, kemudian
dilakukan perhitungan N-gain atau perhitungan untuk melihat apakah ada peningkatan kemampuan
pemahaman konsep siswa, yang diperoleh dari data (Pretest dan Posttest). Adapun hasil uji
pemahaman konsep siswa secara rinci dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil N-gain
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1. Menafsirkan (Interpreting)

2. Memberikan contoh (Exemplinfying)
3. Mengklasifikasikan (Classifying)

4. Meringkas (Summarizing)

5. Menarik inferensi (Inferring)

6. Membandingkan (Comparing)

7. Menjelaskan (Explaning)

Gambar 5. Grafik N-gain

Berdasarkan Gambar 5 terlihat bahwa skor pemahaman konsep yang diperoleh siswa di
kelas X1 nilai Posttest lebih tinggi dibandingkan dengan nilai Pretest itu disebabkan setelah
melaksanakan Prefest siswa diberikan sudah diberi media pembelajaran Flipbook berbantuan Canva
tersebut. Pretest dan Posttest ini terdiri dari 7 butir soal sesuai indikator yang digunakan untuk
mengukur pemahaman konsep siswa dalam kategori memahami mencakup proses kognitif,
menafsirkan (Interpreting), memberikan contoh (Exemplifying), mengklasifikasikan (Classifying),
meringkas (Summarizing), menarik inferensi/ menyimpulkan (Inferring), membandingkan
(Comparing), dan menjelaskan (Explaining). Sehingga dapat disimpulkan terdapat peningkatan
pemahaman konsep siswa pada materi pemanasan global.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
4.1 Simpulan

Produk Flipbook berbantuan Canva yang layak digunakan didapatkan dari hasil uji validasi
yang dinilai oleh 3 wvalidator ahli yang telah dikembangkan diperoleh persentase rata-rata dari
kelima aspek tersebut sebesar 89,58% dengan katerogi sangat layak, oleh karena itu media
Interaktif Flipbook berbantuan Canva untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi
pemanasan global dikelas X yang dikembangkan layak untuk diuji cobakan. Peningkatan
pemahaman konsep yang tinggi menunjukkan bahwa media pembelajaran Interaktif Flipbook
berbantuan Canva dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. Berdasarkan hasil perhitungan
N-gain yang didapat oleh Pretest dan Postest diperoleh hasil 0,74 termasuk ke dalam kategori
tinggi. Ini berarti rata-rata siswa mengalami peningkatan yang signifikan setelah menggunakan
media Interaktif Flipbook berbantuan Canva.
4.2 Saran
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Untuk penelitian selanjutnya dapat melakukan tahapan penelitian dan pengembangan secara

keseluruhan hingga tahap Disseminate (penyerbarluasan). Flipbook berbantuan Canva yang
dikembangkan selanjutnya dapat dikembangkan kembali pada pokok bahasan yang lain.
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