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Abstract Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran flipbook berbasis
Wordwall menggunakan model 4D pada materi perkembangbiakan secara generatif dan
vegetatif pada hewan dan tumbuhan pada tingkat sekolah dasar. Di era kemajuan
teknologi, media pembelajaran interaktif penting untuk meningkatkan keterlibatan siswa.
Proses pengembangan berlangsung dalam empat fase meliputi, Define, Design, Develop,
dan Dessiminate. Tahap Define mencakup analisis kurikulum dan penentuan kebutuhan
media. Tahap Design melibatkan pembuatan rancangan Flipbook dan Wordwall yang
menarik dan interaktif, sedangkan Develop melibatkan validasi media oleh para ahli.
Tahap Dessiminate melibatkan penyebaran media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
kombinasi flipbook dan wordwall memperoleh skor 92% termasuk dalam kategori
“sangat baik”dan layak digunakan dalam pembelajaran IPA sehingga dapat diterima
tanpa direvisi.
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1. INTRODUCTION

Pendidikan adalah pilar utama dalam mengembangkan potensi manusia secara menyeluruh
dan menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas, terutama di tengah kemajuan pesat
ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK). (Shelemo, 2023). Dalam konteks ini, pendidikan
tidak hanya berperan sebagai sarana transfer pengetahuan, tetapi juga sebagai instrumen vital
dalam menciptakan masyarakat yang cerdas, kritis, dan adaptif terhadap perubahan zaman.
(Juniat et al., 2023) menegaskan bahwa pembaruan berkelanjutan dalam sistem pendidikan
menjadi kebutuhan mendasar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sesuai dengan
tuntutan zaman.

IImu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran penting di tingkat
Sekolah Dasar yang memainkan peran strategis dalam mengasah kemampuan berpikir
sistematis serta memperdalam pemahaman terhadap lingkungan sekitar. (Winangsih &
Harahap, 2023) llmu Pengetahuan Alam didefinisikan sebagai ilmu yang mempelajari gejala
alam dengan menerapkan pendekatan ilmiah secara sistematis, sehingga menghasilkan
pemahaman yang objektif dan terukur, sementara (Suyit retno, 2023) menekankan pentingnya
penerapan pembelajaran IPA dalam kehidupan sehari-hari. Namun, di tingkat Sekolah Dasar,
pembelajaran IPA menghadapi berbagai tantangan, terutama pada materi perkembangbiakan
hewan dan tumbuhan.. (Farida & Ratnawuri, 2021) mengidentifikasi bahwa penggunaan
metode pembelajaran konvensional seperti ceramah dan buku teks tidak mampu memenuhi
kebutuhan belajar siswa secara efektif.
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Media pembelajaran flipbook telah banyak dikembangkan dalam berbagai penelitian
sebelumnya. (Syafii et al., 2021) mengemukakan bahwa flipbook, yang mengintegrasikan teks,
gambar, suara, dan animasi, mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif
dan menarik dibandingkan dengan media tradisional. Hal ini terbukti dari sejumlah penelitian
yang mendukung efektivitas penggunaannya dalam proses pembelajaran. (Fadlilah et al., 2023)
yang membuktikan bahwa penggunaan modul flipbook dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kreatif dalam pembelajaran IPA. Lebih lanjut, (Setiadi et al., 2021) berdasarkan
laporan, penggunaan media flipbook memberikan peningkatan signifikan terhadap kualitas
bahan ajar.

Integrasi Wordwall dengan flipbook membuka dimensi baru dalam pengembangan media
pembelajaran yang lebih komprehensif. Wordwall menghadirkan fitur-fitur interaktif, seperti
kuis, permainan, dan latihan, yang mampu meningkatkan Kketerlibatan siswa dalam
pembelajaran, sedangkan flipbook menawarkan tampilan yang menarik dan mudah diakses..
Kombinasi kedua platform ini mengatasi keterbatasan flipbook konvensional yang cenderung
bersifat satu arah dengan menambahkan elemen interaktif dari Wordwall. (Nafiah et al., 2023)
mendemonstrasikan bahwa pengembangan flipbook interaktif terbukti dapat menghasilkan
media pembelajaran yang memenuhi standar kelayakan berdasarkan penilaian ahli media dan
materi. Namun, penelitian-penelitian tersebut belum mengintegrasikan fitur interaktif
Wordwall ke dalam flipbook untuk pembelajaran IPA di sekolah dasar, khususnya pada materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

Model pengembangan 4D, yang mencakup tahap Define, Design, Develop, dan
Disseminate, menyediakan kerangka kerja terstruktur dan efektif untuk pengembangan media
pembelajaran. (Hadiwinata & Wibawa, 2021). Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan,
rumusan masalah pada penelitian ini adalah: (1) Bagaimana mengembangkan media
pembelajaran flipbook berbantuan Wordwall menggunakan model 4D untuk materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan? (2) Bagaimana kelayakan media pembelajaran
flipbook berbantuan Wordwall berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media?. Adapun
Tujuan penelitian ini untuk: (1) Menghasilkan media pembelajaran flipbook berbantuan
Wordwall menggunakan model 4D untuk materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan, dan
(2) Untuk mengetahui kelayakan pada media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan
penilaian para ahli.

2. METHODS

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Wordwall pada materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan. Dalam proses pengembangannya, digunakan model
4D yang terdiri dari tahapan Define, Design, Develop, dan Disseminate. Setiap tahapan
dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan pengembangan, sehingga media yang dihasilkan tidak
hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif dalam mendukung proses pembelajaran.
Dengan pendekatan yang sistematis ini, diharapkan produk yang dikembangkan dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

Model ini dipilih karena memberikan kerangka kerja yang sistematis dalam merancang,
mengembangkan, dan menguji kelayakan media pembelajaran sehingga dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Model 4D (Four D Models) dipilih karena telah terbukti efektif dalam
pengembangan media pembelajaran, sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian Natalia &
Jalinus (2021) yang berhasil menghasilkan materi pembelajaran yang valid dan praktis. Ada
empat tahapan dalam model 4D yang terdiri dari: 1) pendefinisian (define), 2) perancangan
(design), 3) pengembangan (development), dan 4) penyebarluasan (dissemination).
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Gambar 1. Tahapan pengembangan model 4D
Sumber: (Rohdiani & Rakhmawati, 2017)

Tahapan yang dilakukan dengan model pengembangan 4D akan dijelaskan sebagai berikut:
a. Define (Pendefinisian)

Tahap Define (Pendefinisian) dimulai dengan menganalisis Kkurikulum dan
mengidentifikasi  permasalahan dalam pembelajaran IPA  khususnya materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan. Pada tahap ini juga dilakukan analisis terhadap
kebutuhan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi. Hasil analisis
menunjukkan  perlunya pengembangan media pembelajaran yang mampu
memvisualisasikan materi secara menarik dan interaktif.

b. Design (Perancangan)

Pada tahap Design (Perancangan), dilakukan pemilihan format media pembelajaran
yang sesuai. Flipbook dipilih sebagai platform utama karena kemampuannya menampilkan
konten digital secara menarik, sedangkan Wordwall dipilih untuk komponen evaluasi
karena menyediakan berbagai template aktivitas interaktif. Tahap ini menghasilkan
rancangan awal media pembelajaran yang mencakup struktur konten dan desain
interaktivitas.

c. Develop (Pengembangan)

Tahap Develop (Pengembangan) merupakan tahap realisasi rancangan media
pembelajaran menjadi produk yang dapat digunakan. Pada tahap ini, media yang
dikembangkan divalidasi oleh ahli media untuk menilai kelayakannya. Proses validasi
dilakukan dengan menggunakan instrumen penilaian berbasis skala Likert 1-5, yang
mencakup aspek tampilan visual, pemrograman, dan kemudahan penggunaan. Hasil
validasi dihitung menggunakan rumus persentase = (skor yang diperoleh / skor maksimal)
x 100%, dan media pembelajaran dinyatakan layak jika mencapai minimal 70% dari
penilaian ahli media.

d. Disseminate (Penyebaran)

Tahap terakhir adalah Disseminate (Penyebarluasan) di mana media pembelajaran yang
telah divalidasi dan direvisi kemudian dikemas dalam format yang siap digunakan untuk
pembelajaran. Produk akhir berupa media pembelajaran Flipbook berbantuan Wordwall
yang telah tervalidasi dan siap diimplementasikan dalam pembelajaran IPA materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

3. FINDINGS AND DISCUSSION

Hasil pengembangan media pembelajaran Flipbook berbantuan Wordwall untuk materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan dipaparkan berdasarkan tahapan model
pengembangan 4D.

a. Define (Pendefinisian)

Pada tahap Define (Pendefinisian), dilakukan serangkaian analisis mendasar untuk
mengidentifikasi kebutuhan pengembangan media pembelajaran. Dari analisis awal,
tampak bahwa fokus pembelajaran IPA di sekolah dasar tidak terbatas pada penguasaan
fakta saja, tetapi juga pada proses penemuan yang melibatkan siswa secara aktif dalam
eksplorasi alam sekitar mereka (Qudsia et al., 2022). Berdasarkan analisis karakteristik
peserta didik, diketahui bahwa siswa sekolah dasar memiliki rasa ingin tahu yang tinggi
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serta kemampuan eksplorasi yang mumpuni dalam memahami konsep-konsep ilmiah
melalui pengalaman langsung.

Hasil analisis kebutuhan media pembelajaran menunjukkan pentingnya pengembangan
media interaktif yang dapat menarik perhatian siswa. (Ramadhani et al., 2022)
mengungkapkan bahwa media interaktif seperti video animasi dan aplikasi digital terbukti
efektif dalam meningkatkan minat dan keterlibatan siswa. Kemudian diperkuat oleh
temuan (Anggraeni et al., 2021) yang menunjukkan bahwa penggunaan media visual dapat
membantu siswa dalam memahami konsep-konsep yang kompleks dengan lebih baik,
khususnya dalam visualisasi proses seperti siklus hidup hewan dan tumbuhan.

Analisis konsep dan tugas pembelajaran menjadi dasar dalam perumusan tujuan
pembelajaran. (Wahyudi et al., 2023) menyatakan bahwa Pendekatan pembelajaran yang
beragam terbukti mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Berdasarkan
hasil analisis pada tahap Define, media pembelajaran Flipbook yang didukung oleh
Wordwall dirancang khusus untuk memenuhi karakteristik dan kebutuhan siswa sekolah
dasar dalam mempelajari materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

b. Design (Perancangan)

Tahap Design (Perancangan) menghasilkan rancangan media pembelajaran yang terdiri
dari dua komponen utama. Pertama, Flipbook yang dirancang sebagai media utama
penyampaian materi pembelajaran dengan tampilan visual yang menarik dan interaktif.
Desain Flipbook mencakup halaman pembuka dengan layout yang dinamis, dilengkapi
menu navigasi yang memudahkan pengguna dalam mengakses berbagai bagian materi.
Konten pembelajaran disusun secara sistematis dengan mengintegrasikan teks, gambar,
dan ilustrasi yang relevan untuk memvisualisasikan konsep perkembangbiakan hewan dan
tumbuhan.

Komponen kedua adalah evaluasi pembelajaran yang dirancang menggunakan platform
Wordwall. Media evaluasi ini dikembangkan dalam berbagai format aktivitas interaktif
untuk menguji pemahaman siswa. Format aktivitas meliputi kuis interaktif dengan
tampilan menarik, permainan mencocokkan yang memungkinkan siswa mengidentifikasi
jenis-jenis perkembangbiakan, serta aktivitas true/false yang dilengkapi dengan umpan
balik langsung. Setiap aktivitas evaluasi dirancang dengan mempertimbangkan aspek
visual dan interaktivitas yang sesuai dengan karakteristik siswa SD.

Rancangan kedua komponen ini diintegrasikan melalui tautan yang memungkinkan
akses langsung dari Flipbook ke aktivitas Wordwall yang relevan. Hal ini menciptakan alur
pembelajaran yang berkesinambungan, di mana siswa dapat mempelajari materi melalui
Flipbook dan langsung mempraktikkan pemahaman mereka melalui aktivitas evaluasi di
Wordwall. Desain visual kedua platform dijaga konsistensinya untuk memberikan
pengalaman pembelajaran yang menyatu dan bermakna bagi siswa dalam mempelajari
materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

c. Develop (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan implementasi dari rancangan media pembelajaran
yang telah disusun sebelumnya, dimana proses pengembangan dilakukan secara sistematis
untuk menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Pada tahap ini,
pengembangan Flipbook dilakukan dengan menggunakan platform pembuatan flipbook
digital yang memperhatikan berbagai aspek penting seperti keterbacaan konten,
kemenarikan visual, dan kemudahan navigasi. Konten pembelajaran disusun secara
terstruktur dimulai dari halaman cover yang menampilkan judul "Perkembangbiakan
Hewan dan Tumbuhan”, dilanjutkan dengan menu utama yang memuat petunjuk
penggunaan dan kompetensi dasar, kemudian materi pembelajaran yang diperkaya dengan
gambar dan ilustrasi pendukung, serta diakhiri dengan rangkuman dan evaluasi.
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aktivitas true/false untuk menguji pemahaman faktual, permainan labirin untuk melatih
kemampuan sekuensial, serta puzzle gambar untuk peningkatkan pemahaman visual siswa
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Gambar 3. Design Wordwall

Proses integrasi kedua media pembelajaran dilakukan dengan cermat untuk menciptakan
pengalaman belajar yang berkesinambungan. Tautan-tautan aktivitas Wordwall disisipkan pada
halaman-halaman yang relevan dalam Flipbook, memudahkan siswa untuk mengakses evaluasi
yang sesuai dengan materi yang sedang dipelajari. Desain visual pada kedua platform
diselaraskan untuk menciptakan kesatuan tampilan yang harmonis dan profesional. Hasil
pengembangan menunjukkan sebuah media pembelajaran yang mengintegrasikan penyajian

materi melalui Flipbook dengan evaluasi interaktif melalui Wordwall secara efektif.
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Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Media

Aspek yang dinilai

Syarat Didaktik

Media Flipbook Berbantu Wordwall sesuai dengan capaian pada pembelajaran
yang ditetapkan dalam kurikulum.

Media Flipbook Berbantu Wordwall ini mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran pada materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan secara
vegetatif dan generatif.

Konsep-konsep yang disajikan dalam Flipbook Berbantu Wordwall ini lengkap
dan mencakup semua aspek materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan
secara vegetatif dan generatif.

Materi yang disajikan pada perkembangbiakan hewan dan tumbuhan secara
vegetatif dan generatif sesuai dengan tingkat perkembangan kognitif siswa.

Media Flipbook Berbantu Wordwall ini sesuai dengan standar kebenaran ilmiah
dan tidak mengandung informasi yang keliru.

Penyajian materi dalam Flipbook Berbantu Wordwall ini menarik dan mudah
dipahami oleh siswa.

Media Flipbook Berbantu Wordwall menyajikan informasi dengan tata letak yang
jelas dan visualisasi yang menarik.

Penggunaan media Flipbook Berbantu Wordwall dapat membentuk suasana
pembelajaran yang interaktif dan lebih menyenangkan.

Media Flipbook Berbantu Wordwall dapat mendorong partisipasi siswa lebih aktif
dalam pembelajaran.

Media Flipbook Berbantu Wordwall ini efektif dalam membantu siswa
memahami konsep perkembangbiakan hewan dan tumbuhan secara vegetatif dan
generatif

Syarat Konstruksi

Media sesuai dengan materi pembelajaran tentang perkembangbiakan hewan dan
tumbuhan secara vegetatif dan generatif

Media Flipbook Berbantu Wordwall mudah digunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran.

Media Flipbook Berbantu Wordwall dapat digunakan oleh siswa dengan mudah
tanpa membutuhkan penjelasan yang rumit.




Media Flipbook Berbantu Wordwall mendukung pembelajaran interaktif dengan | 4

panduan yang jelas.

Media Flipbook Berbantu Wordwall dilengkapi dengan semua elemen yang | 4

dibutuhkan untuk menjelaskan konsep perkembangbiakan hewan dan tumbuhan

secara vegetatif dan generatif

Komponen dalam media Flipbook Berbantu Wordwall ini tersusun secara lengkap | 5

dan mendukung pemahaman siswa.

Tampilan media Flipbook Berbantu Wordwall ini menarik dan mampu | 4

memotivasi siswa untuk belajar.

Media Flipbook Berbantu Wordwall ini memiliki materi yang jelas dan aman | 5

digunakan siswa.

Bentuk media Flipbook Berbantu Wordwall ini mudah dipindahkan dan | 5

digunakan di berbagai lokasi pembelajaran.

Media Flipbook Berbantu Wordwall ini memiliki ukuran dan desain yang sesuai | 4

dengan kebutuhan pembelajaran.

Skor Total 92
Nilai/Presentasi 92%

Berdasarkan tabel Tersebut, dapat disimpulkan bahwa produk akhir dari tahap
pengembangan menghasilkan media pembelajaran yang komprehensif dengan memadukan
keunggulan Flipbook dalam penyajian materi dan interaktivitas evaluasi melalui Wordwall.
Kombinasi kedua platform ini menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan menarik,
sehingga siswa dapat memahami materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan secara
generatif dan vegetatif. Media yang dikembangkan memperoleh skor 92% (sangat baik), yang
berarti produk tersebut dapat diterima tanpa perlu revisi.

d. Disseminate (Penyebaran)

Pengembangan media pembelajaran dengan mengkombinasikan Flipbook dan
Wordwall ini menghasilkan produk pembelajaran yang komprehensif. Flipbook
menyajikan materi secara sistematis dan visual, sedangkan Wordwall menyediakan alat
evaluasi yang interaktif dan menyenangkan. Integrasi kedua platform ini menciptakan
pengalaman belajar yang lebih engaging bagi siswa SD dalam mempelajari materi
perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

Langkah- Langkah Penggunaan Media Flipbook

1. Guru mengarahkan siswa untuk mengakses flipbook melalui tautan yang disediakan

pada tab mereka masing-masing. Pastikan semua siswa memiliki perangkat yang
dapat mengakses internet.
https://online.fliphtml5.com/mksij/hzll/#google_vignette
(Link. Flipbook)

2. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada pembelajaran

perkembangbiakan hewan dan tumbuhan.

1 o0 TR R %

@ FUPHTMLE®  Femuws - Dipie  ridng oo a - ([

Crmate # Figtook Mow

Gambar 4. Penjelasan Tujuan Pembelajaran '
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3. Guru meminta siswa untuk membaca halaman demi halaman flipbook dengan cara
menggeser layar tab kekanan untuk kehalaman selanjutnya, dan menggeser layar tab
kiri untuk kembali kehalaman sebelumnya.

2 W O AN

@ FLPHTMLE® fostuns Gpore g o a wh m
Mede with

Gambar 6. Geser kekiri untuk kembali kehalaman sebelumnya
4. Setelah membaca isi flipbook, guru mengadakan sesi diskusi, denga menayakan
kepada siswa tentang apa yang mereka pelajari dan bagian mana yang menarik bagi
mereka.

Adapun langkah- Langkah Penggunaan Media Evaluasi Wordwall

1. Guru mengarahkan siswa untuk mengakses tautan Wordwall yang telah disediakan.
Pastikan semua siswa memiliki perangkat yang dapat mengakses internet.

https://wordwall.net/resource/84832601
(Link. Evaluasi Media Wordwall)

2. Guru menjelaskan cara menggunakan platform Wordwall kepada siswa. Kemudian guru
menunjukkan kepada siswa cara menjawab soal yang berupa pilihan ganda dan
bagaimana sistem evaluasi bekerja, seperti: tanda ceklist yang muncul pada layar ketika
jawabn benar dan tanda silang untuk jawaban yang salah.

t o0 ~

# Wordwall 25| o] ey

Gameshow quiz

Soal

Soal o share

Gambar 7. Penjelasan cara penggunaan platform wordwall


https://wordwall.net/resource/84832601

3. Siswa diminta untuk mengikuti kuis secara individu, dan pastikan pastikan waktu yang
diberikan cukup untuk menjawab semua pertanyaan.

2 0 D | RGN X | - RABSAEAGNNG X P

Berikut ini yang termasuk
hewan vivipar adalah...

Kucing
dan sapl
Q Scare 5050 taTme §

Soal - e

Gambar 8. Pertanyaan pilihan ganda dalam wordwall

4. Selama kuis berlangsung, guru menyampaikan kesiswa jika ada yang mengalami
kesulitan dalam menjawab pertanyaan.

5. Setelah kuis sel@esﬂai, siswa dapat melihat ikor merek+a pada layar tab masing-masing.

« G ps://wardwallnetresource /84832601 & o O
B WOrdwall  create betier lessons quick Home Features PricePlans | logln | SignUp @ Fnlish -

Switch template

Correct Answer

Time Bonus B8 Gpen hebox
‘q‘ the wheel
A Findth

Soal -

Gambar 9. Skor setalah kuis berakhir

4. CONCLUSION

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran Flipbook Berbantu Wordwall
menggunakan model 4D untuk materi perkembangbiakan hewan dan tumbuhan tingkat sekolah
dasar. Proses pengembangan berlangsung dalam empat fase, yaitu Define, Design, Develop,
dan Disseminate. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa kombinasi kedua media tersebut
memperoleh skor 92%, yang termasuk dalam kategori "sangat baik" dan layak digunakan dalam
pembelajaran IPA. Media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya menarik dan
interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran.
Flipbook menyajikan materi secara visual dan sistematis, sementara Wordwall menawarkan
aktivitas penilaian interaktif. Dengan demikian, pengembangan ini memenuhi kebutuhan media
pembelajaran yang efektif dan inovatif di era digital serta dapat meningkatkan pemahaman
siswa terhadap konsep reproduksi generatif dan vegetatif.

Berdasarkan hasil yang diperolen dari penelitian, peneliti memberikan beberapa
rekomendasi. (1) Untuk siswa, disarankan agar terus belajar, berlatih, dan meningkatkan
keterampilan literasi demi mencapai hasil belajar yang lebih baik. (2) Untuk guru, dalam proses
pengajaran, sebaiknya permasalahan yang dihadapi dibahas dan diselesaikan secara bertahap
dengan bimbingan dari guru. Selain itu, mengintegrasikan metode ini dengan praktik yang
relevan dengan materi ajar di setiap sesi akan membantu siswa memahami materi lebih cepat
dibandingkan hanya dengan mendengarkan penjelasan. (3) Untuk sekolah, Penyediaan fasilitas
dan sarana yang memadai sangat penting untuk mendukung proses pembelajaran agar hasil
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belajar siswa dapat lebih optimal. Selain itu, peneliti di masa depan diharapkan dapat
mengembangkan penelitian lanjutan dengan memanfaatkan media pembelajaran yang lebih
menarik dalam pembelajaran IPA.
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