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Abstrak: Perkembangan teknologi informasi sangat pesat pada berbagai bidang khususnya
pada bidang multimedia, dimana animasi interaktif dimanfaatkan sebagai metode pembelajaran
pada proses belajar mengajar. Metode pembelajaran yang tadinya menggunakan konvensional
mulai bergeser menjadi pembelajaran interaktif. SD-IT Roudhotul Jannah yang terletak di
daerah bantargebang dalam proses belajar mengajar masih menggunakan selembar kertas
fotocopy yang berisikan materi pengenalan anggota tubuh menggunakan Bahasa arab dimana
metode pembelajaran ini di anggap memberikan gambaran yang jelas dalam penyampaian dan
pemahaman materi untuk siswa. Media pembelajaran interaktif mampu menyajikan materi yang
dapat membangkitkan rasa keingintahuan siswa, merangsang siswa untuk bereaksi secara fisik
dan emosional, sehingga dapat meningkatkan semangat siswa-siswi dalam proses belajar.
Penelitian ini fokus pada pembuatan animasi interaktif pengenalan anggota tubuh
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC terdiri dari 6
tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Hasil
dari penelitian ini berupa media pembelajaran animasi interaktif pengenalan anggota tubuh
menggunakan bahasa Arab, yang membantu para guru dalam menyampaikan materi
pengenalan anggota tubuh dan membantu memberikan pemahaman kepada murid sehingga
dalam proses belajar mengajar siswa dapat menyerap materi, mengenal anggota tubuh serta
pelafalan anggota tubuh dalam bahasa Arab.

Kata kunci: animasi, anggota tubuh, interaktif, MDLC, multimedia

Abstract: The development of information technology is very rapid in various fields, especially
in the field of multimedia, where interactive animation is used as a learning method in teaching
and learning. Learning methods that used to be conventional have begun to shift into interactive
learning. Roudhotul Jannah Elementary School, located in the Bantargebang area in the
teaching and learning process, still uses a photocopy of paper containing body recognition
material using Arabic in which this learning method is considered to provide a clear picture in
the delivery and understanding of material for students. Interactive learning media is able to
present material that can arouse students' curiosity, stimulate students to react physically and
emotionally, so as to increase the enthusiasm of students in the learning process. This research
focuses on making interactive animations on limb recognition using the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method. The MDLC method consists of 6 stages, namely
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing and Distribution. The results of this
study in the form of interactive animation instructional media for introducing limbs using Arabic,
which helps teachers in conveying material recognition of limbs and helps provide
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understanding to students so that in the teaching and learning process students can absorb
material, get to know the limbs and pronunciation of limbs in Arabic.

Keywords: animation, body members, interactive, MDLC, multimedia

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi terjadi pada berbagai bidang, baik itu dari sisi
perangkat lunak maupun perangkat keras komputer khususnya pada bidang multimedia yang
telah dimanfaatkan dalam proses belajar mengajar. Pada SD-IT Roudhotul Jannah yang
terletak di daerah bantargebang dalam proses belajar mengajar khususnya dalam penyampaian
materi pembelajaran masih menggunakan metode konvensional dan menggunakan selembar
kertas fotocopy yang berisikan materi pengenalan anggota tubuh dimana metode pembelajaran
ini di anggap kurang maksimal. Pada materi pembelajaran pengenalan anggota tubuh dan
pengenalan angka ini, seorang guru dituntut dapat memberikan pengajaran di kelas dengan
baik, kreatif dan tidak membosankan, sehingga diperlukan sebuah media yang dapat membuat
suasana kelas menjadi menyenangkan dan menarik [1].

Ada tiga aspek dalam pembelajaran kepada siswa sekolah dasar, yaitu kemudahan,
menyenangkan, dan visualisasi. Kemudahan yang dimaksud adalah baik fasilitas, media
belajar, maupun metode yang diterapkan mampu dipahami dengan cepat. Serta, tidak keluar
dari konteks dunia anak-anak dan tidak memaksakan metode belajar orang dewasa kepada
anak. Menyenangkan agar anak bisa menikmati pelajarannya seolah dirinya sedang bermain,
dan visualisasi supaya anak bisa menangkap gambaran bentuk objek yang diajarkan seolah dia
sedang berinteraksi dengan teman sekelasnya [2].

Di zaman yang modern ini telah banyak berkembang sistem pembelajaran salah satunya
adalah media pembelajaran interaktif. Baik Guru maupun murid bisa saling berinteraktif dalam
menggunakan media pembelajaran. Semua mata pelajaran bisa dijadikan sebuah media
pembelajaran yang baik seperti Matematika, Sains, Bahasa dan lain-lain [3].

Media adalah sarana yang dapat digunakan sebagai perantara yang berguna untuk
meningkatkan efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan [4]. Sebelumnya terdapat
penelitian tentang pembelajaran multimedia yang hasil penelitian ini materi aplikasi hanya
menggunakan bahasa Indonesia dan bahasa Inggris.

Media pembelajaran interaktif ini akan lebih jelas, lengkap, dan menarik bagi siswa-siswi.
Media pembelajaran interaktif juga mampu menyajikan materi yang dapat membangkitkan rasa
keingintahuan siswa, merangsang siswa untuk bereaksi secara fisik dan emosional, sehingga
dapat meningkatkan semangat siswa-siswi dalam proses belajar.

Media pembelajaran interaktif digunakan sebagai sarana belajar di sekolah bertujuan untuk
dapat meningkatkan mutu pendidikan. Dengan sistem pembelajaran yang lebih interakitif,
pengajar akan selalu dituntut untuk kreatif dan inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran

[5].

Cara ini menjadi salah satu alternative sebagai media pembelajaran yang dapat
memotivasi anak-anak agar lebih bersemangat dalam mempelajari bahasa. Pada penelitian ini
akan membuat aplikasi pengenalan bahasa Inggris dan bahasa Arab dengan pendekatan
rekayasa produk multimedia menurut konsep MDLC Luther-Sutopo dengan tahapan concept,
design, material collecting, assembly, testing dan distribution. Penelitian ini menghasilkan
sebuah produk multimedia pengenalan bahasa Arab dan bahasa Inggris berbasis Android.
Berdasarkan pengujian alpha didapat bahwa secara fungsional sudah sesuai dan dari hasil
pengujian beta didapat nilai 87% yang artinya produk multimedia pengenalan bahasa Arab dan
Inggris di interpretasi “Sangat Layak” oleh pengguna dan dapat di distribusikan [6].

Animasi adalah suatu gerakan yang dihasilkan oleh proses manipulasi visual. Animasi
merupakan perubahan gambar dalam setiap waktu. Dalam proses pembuatan animasi ada
beberapa prinsip dasar yang harus anda kenali diantaranya pose dan gerakan di antaranya
(pose to pose action and inbetwwen), pengaturan waktu (timing), gerakan sekunder (secondary
action), akselerasi gerak (ease in and out), antisipasi (aniticipation), gerakan penutup dan
perbedaan waktu gerak (follow through and overlapping action), gerakan melengkung (arcs),
dramatis gerak (exagerration), elastis (squash and strech), penempatan di bidang gambar
(staging), daya tarik karakter (appreal) dan penjiwaan peran (personality) [7].
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Multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer
agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas kepada
penggunanya (user). Pemanfaatan multimedia sangatlah banyak diantaranya untuk media
pembelajaran, game, film, medis, militer, bisnis, olahraga, iklan atau promosi dan lain-lain. Bila
pengguna mendapatkan keleluasaan dalam mengontrol multimedia tersebut, maka hal ini
disebut multimedia interaktif [8].

Anggota-anggota tubuh yang dibasuh saat berwudhu merupakan anggota-anggota tubuh
bagian luar yang berkontak langsung dengan dunia luar yang penuh kotoran, debu, bakteri dan
partikel-partikel lain di udara. Dengan dibasuhnya bagian-bagian tersebut, kotoran-kotoran yang
menempel pada kulit akan luruh, anggota tubuh pun menjadi bersih dan sehat [9].

Anak usia dini antara umur tiga sampai sepuluh tahun berada dalam masa golden
periode (periode keemasan) perkembangan otak mereka. Dalam usia ini, mereka berada pada
masa pertumbuhan dan perkembangan yang paling pesat baik fisik maupun mental [10]. Oleh
karena itu penelitian ini membuat animasi yang interaktif untuk pengenalan anggota tubuh pada
anak SD menggunakan Bahasa arab dengan harapan anak-anak dapat dengan mudah
memahami materi pembelajaran anggota tubuh serta pelafalan dalam Bahasa arab.

2. Metode Penelitian

Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah Observasi yaitu pengamatan secara
langsung pada SD-IT Rouhotul Jannah, dengan menganalisa proses belajar mengajar dikelas.
Wawancara pada tahapan ini akan melakukan tanya jawab langsung kepada pihak terlibat
seperti bagaimana proses belajar mengajar dikelas dan media yang digunakan dalam
penyampaian materi. Studi Pustaka dilakukan dengan mempelajari dan mengumpulkan
informasi melalui buku-buku, jurnal yang berhubungan dengan judul dan sumber-sumber
lainnya, untuk membantu dalam menentukan dan membangun kerangka berfikir.

Metodologi pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) terdiri dari 6
(enam) tahapan, yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution
untuk tahapan ini ditunjukan pada gambar 1 [8].

2. Design

3. Material
Collecting \

1. Concept

4. Assembly ‘.,;"‘

Sumber: Munir (2012)

Gambar 1. Tahapan MDLC

Concept menjelaskan pihak yang menggunakan aplikasi, yakni guru dan siswa-siswi SD-IT
Roudhotul Jannah. Design menentukan spesifikasi aplikasi yang digambarkan dengan struktur
navigasi, tampilan animasi interaktif yang digambarkan pada user interaface dan storyboard.
Material Collecting tahap ini pembuatan animasi mulai dari bagian kepala, badan dan kaki.
Assembly tahap semua objek di create menggunakan tools Adobe Flash CS6, Adobe
Photosop CS6 dan Adobe Premiere CS6. Testing menggunakan BlackBox dan WhiteBox,
pengujian terhadap interface yang melibatkan syarat fungsional. BlackBox merupakan
.................. .Whitebox testing merupakan petunjuk untuk memproleh program yang benar.
Kompleksitas siklomatis adalah pengukuran kuantitatif terhadap kompleksitas logis suatu
program dari grafik alir yang dapat diperoleh dari perhitungan 1.

V(G) S E = Nt 2 e (1)
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m
|

= Jumlah edge grafik alir yang ditandakan dengan gambar panah
Jumlah simpul grafik alir yang ditandakan dengan gambar lingkaran

P
1

Distribution pembuatan master file yang akan disimpan dalam penyimpanan digital,
application package file dengan extension *.apk dan *.exe.

Kerangka Pemikiran

Langkah-langkah penelitian dalam pembuatan animasi interaktif dapat dlihat secara rinci
pada gambar 2.

Permasalahan
1. Penyampaian materi pembelajaran yang masih menggunakan metode konvensional
2. Media yang digunakan hanya selembar kertas fotocopy untuk menyampaikan materi pengenalan
anggota tubuh
3. Kurang maksimal dalam proses penyampaian materi

v

Tujuan Penelitian
Di butuhkannya animasi interaktif pengenalan anggota tubuh menggunakan bahasa Arab
dengan konsep pembelajaran CBI dan menggunakan metode pengembangan MDLC.

v

Concept
1. Ditujukan kepada guru dan siswa-siswi.
2. Animasi interaktif ini untuk media pembelajaran.
3. Membuat animasi interaktif pengenalan anggota tubuh
menggunakan bahasa Arab

v

Design
Merancang Storyboard

v

Material Collecting
Mengumpulkan bahan yang dibutuhkan seperti: latar
belakang, gambar interaktif dan tombol

v

Assembly
Menyatukan bahan yang telah dikumpulkan sehingga
menjadi animasi interaktif

v

Testing
Melakukan pengujian terhadap hasil pembuatan
animasi interaktif

2
Distribution
Mendistribusikan hasil pembuatan animasi
interaktif
v
v v
Hardware Spesifikasi yang dibutuhkan Software
PC/Laptop, Speaker, PC/Laptop, HDD 500GB, Intel Core 2 Duo, Ram 1. Adobe Flash CS6
Smartphone/Handphone 2GB DDR 3, Install manual, tidak menggunakan 2. Adobe Photoshop CS6
internet HP/Smartphone internal 16GB, Ram 3GB, 3. Adobe Premiere CS6
OS Lollipop. Bahasa Pemrograman
¢ 1. ActionScript 3.0

Pembuatan Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Anggota Tubuh |
Menggunakan Bahasa Arab

v

Hasil
Berupa aplikasi animasi interaktif pengenalan anggota tubuh menggunakan bahasa Arab.

\ 4

Sumber: Hasil Penelitian (2019)
Gambar 2. Kerangka pemikiran penelitian
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3. Hasil dan Pembahasan

Pembahasan dan hasil pada penelitian ini mecakup proses bisnis yang ada pada existing
system, perancangan sistem aplikasi yang ditunjukkan melalui representasi use case diagram,
scenario use case, activity diagram dan storyboard. Terakhir implementasi program.

Proses Bisnis

Pada pelaksanaan pembelajaran IPA (llmu Pengetahuan Alam) di sekolah dasar,
pelajaran ini dipandang sebagai ilmu hafalan. Dalam bentuk evaluasi belajar siswa, seperti saat
ujian, siswa diharuskan mengingat materi yang ada di buku dalam bentuk teks maupun dalam
bentuk gambar, jika siswa tidak memiliki minat membaca yang kuat maka hasil ujian pun tidak
memuaskan dan nilai menjadi kurang bagus. Berikut ini proses belajar mengajar pada SD-IT
Roudhotul Jannah.

Guru Siswa

Masuk kelas
Melakukan absensi
[ Mnyampaikan materi pelajaran . t Menerima materi yang disampaikanj

y

[ Mencatat materi untuk di pelajari J

Mempelajari materi

Menerima umpan balik w ( Memberi umpan balik j
[ Melakukan‘lle\'aluasi belajar ] . Melakukan evluasi
Memeriksa hasil evaluasi } ( Menghasilkan hasil evaluasi J
Kurang * Cukup Melihat hasil evluasi

@

Sumber: Hasil Penelitian (2019)
Gambar 3.Proses bisnis belajar mengajar pada SD-IT Roudhotul Jannah

Pada proses ini guru menyampaikan materi sesuai kompetensi dasar dan indikator yang
telah ditetapkan pada silabus pembelajaran. Buku paket dan selembar kertas fotocopy
digunakan sebagai media penyampaiannya, dan siswa mencatat dan menghafal apa yang
disampaikan guru. Setelah proses penyampaian materi, evaluasi hasil pembelajaran dilakukan
dengan memberikan soal, baik dalam bentuk pilihan ganda maupun isian tertulis. Soal diberikan
ketika materi sampai pada akhir penyampaian (akhir bab).

Satu semester (ganjil dan genap), terdapat sekitar lima bab pembelajaran. Guru dapat
menyampaikan kembali materi yang belum dipahami siswa sebagai bentuk evaluasi. Hal ini
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dapat diukur dan dilihat dari persentase jawaban salah pada soal yang diberikan. Materi apa
yang paling banyak tidak dipahami atau sulit dipahami oleh siswa. Ketika sudah melakukan
evaluasi dalam materi pembelajaran pengenalan anggota tubuh, maka akan lebih baik lagi
siswa-siswi wajib menghafal materi pengenalan anggota tubuh tersebut dirumah, untuk
meningkatkan kinerja otak dalam menghafal.

Usecase Diagram

Use Case Diagram menjelaskan interaksi yang terjadi antara aktor mengklik menu pada
aplikasi sehingga ada interaksi itu sendiri dengan sistem yang ada. Use case terdiri dari
beberapa proses yaitu use case membuka menu awal aplikasi extend dengan tampilan menu
profil pengembang. Kemudian tampilan menu yang extend dengan menu petunjuk, anggota
tubuh, video, quiz serta game yang extend dengan game puzzle dan tebak gambar. Gambar 4
menunjukan penggambaran usecase dari animasi interaktif yang akan dibuat.

Loklay
‘ e
\r""’/ Tomp Anggota Tebeh
- /.f-——\ /"‘——\* = /ﬁ\
== Momboka Mesu 1ad . TespiMesslume  Goooovoe{ Tospd Vides
\_1_'_"/
TaplGame
e — b m
Topd Quie Tunpll Tebek Gambar

Sumber: Hasil Penelitian (2019)
Gambar 4. Use Case Diagram Animasi Interaktif Pengenalan Anggota Tubuh

Scenario Use Case Menu Awal
Pada bagian ini scenario use case menu awal menggambarkan proses pengguna
membuka, menggunakan menu dan fitur aplikasi, menjalankan aplikasi sampai dengan
mengakhiri aplikasi, yang mengarah langsung untuk masuk ke menu utama. Berikut adalah
scenario use case pada Tabel 1.
Tabel 1. Scenario Use Case Menu Awal

Nama Use Case Menu Awal
Aktor Siswa
Deskripsi Proses dimulai ketika siswa membuka aplikasi
Pre-condition Aktor telah menjalankan program

Aktor Aplikasi
Skenario Normal 1. Membuka Apikasi

2. Menampikan Menu Awal

3. Mengklik button Mulai

4. Masuk Menu Utama

Post-condition Aktor kembali membuka aplikasi

Sumber: Hasil Penelitian (2019)

Storyboard
Storyboard proses perancangan atau perakitan animasi interaktif pengenalan anggota tubuh
serta menjelaskan bagaimana proses aplikasi berjalan dapat ditunjukkan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Storyboard Animasi Interaktif Pengenalan Anggota Tubuh

No. Tampilan Isi
1. Menu Awal Berisi  judul yang
menunjukan aplikasi
apa yang sedang
Back [ SuE ] - <ocrin dibuka dengan
tampilan  pembuka
atau intro, dan
terdapat tombol mulai
[ Mulai ]
“background
*hachsound
“*gambar animasi
2. Profil Pengembang Berisikan biodata
pembuat animasi
interaktif pengenalan
Profil Peogembang Q %negnggc;tﬁnakan tubuh
bahasa Arab
prasmanime Iss prafsl pengembanyg
Barharesund
*Hhachsanns
3. Menu Utama Terdiri dari anggota
tubuh, video, games
o dan quiz yang akan
Back Onleflf disajikan di animasi
interaktif ini.
*background
*backssuna
Minu saggoca Menw Viden Menw Game Merw Quie
tabuh
4. Menu Petunjuk Berisikan  Petunjuk

O

Setamat darang 4
Animnnst Surarahnif FPompgennlonw Anggetn Tubsh

FPenjelacan Monu Anggeta Tebuh

Pemjelasan Menn Video

Fenjelnsnn Mean Lame

Fenjelacan Monw Onin

O000

"Rashnreved

“DacKanmnd

tombol dari tiap
menu, mulai dari
menu anggota tubuh,
menu video, menu
game dan menu quiz
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No. Tampilan Isi

5. Anggota Tubuh Menu anggota tubuh
berisikan tiga menu

O Anggeta Tubub O mulai dari  kepala,

hack onlaff badan dan kaki.

1 1 [

Meovu Kepula Mceouw Badan Meaw Kak:

*Bachgronnd
"Srachsannd

6. Video Menu video terdapat
tiga menu, terdapat
O ek pionpe ARE O tombol video kepala,
b= badan dan kaki.
Merupakan materi
pembelajaran dari
animasi interaktif
pengenalan anggota
tubuh.

Tampilan Video

7. Game Menu Game
berisikan permainan

O e e O puzzle dan tebak

achk am wir
gambar.

Menw Menwm
Game 1 Ccame 2

*bachground
“bachsvund

8. Quiz Menu Quiz berisikan

Sonl soal-soal yang
O o o O dijawab secara
pilihan ganda, di
Rerimmyaam dalam  kuis ini
terdapat  beberapa

| Jawabam A | | dawabam C | soal yang b(_erkaitan
dengan materi.

Buck wnTars

[ Jawabam B ] [ Jawaban D ]

l Tampil milai l

Sumber: Hasil Penelitian (2019)

Implementasi Program

Pada tahap ini aplikasi yang telah dibuat diimplementasikan agar mempunyai dampak
dan tujuan sesuai yang diinginkan, aplikasi dijalankan dalam format *.exe dengan bahasa
pemrograman ActionScript 3.0. Gambar dan audio di unduh dan disempurnakan dengan
software pendukung yang digunakan. Berikut adalah gambaran dari hasil implementasi program
yang dilakukan. Berikut ini merupakan tampilan halaman awal yang pertama kali muncul ketika
kita membuka aplikasi, akan tampilan latar belakang yang cocok dengan animasi interaktif
pengenalan anggota tubuh menggunakan bahasa Arab.
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eensenaLan (1)
an9ggotaLfubunlbanasalarnab)

b .-~.' -~ ." °
Sumber: Hasil Penelitian (2019)

Gambar 5. Tampilan Menu Awal

Pengujian Program

Pengujian Pogram merupakan hal terpenting yang bertujuan untuk menemukan kesalahan-
kesalahan atau kekurangan-kekurangan pada perangkat lunak yang akan diuji, dengan
menggunakan metode Blackbox dan Whitebox sistem akan menjadi lebih baik dan temuan
kesalahan dapat diminimalisir.

Pengujian Blackbox
Pengujian ini dilakukan pada beberapa fungsi menu meliputi menu awal, button profil
pengembang, button utama, button petunjuk, menu anggota tubuh, menu video, menu game
dan menu quiz. Disamping itu dilakukan pengujian pada beberapa perangkat yang berbeda,
yaitu PC atau laptop, smartphone dan android. Pengujian menu awal dilakukan untuk melihat
kesesuaian fungsi pada program awal.

Tabel 3. Pengujian Blackbox Menu Awal

No Skenario Pengujian Test Case Hasil yang diharapkan Hasil
1 Menjalankan Program Pengguna membuka aplikasi Muncul Halaman Awal Sesuai
5 Masuk menu utama Pengguna menekan tombol Muncul Halaman Menu Sesuai

Mulai Utama

Sumber: Hasil Penelitian (2019)

Pengujian WhiteBox
Pengujian ini dilakukan pada beberapa fungsi menu meliputi menu awal, menu utama, menu
anggota tubuh, menu video, menu game, game tebak gambar, game puzzle sampai dengan
menu quiz. Disamping itu, dilakukan pengujian perangkat lunak menggunakan logika path (jalur
logika) yang akan di uji dengan menyediakan test case yang akan mengerjakan kumpulan
kondisi atau pengulangan secara spesifik. Pengujian ini dilakukan sesuai dengan rumus 1.
Sehingga kompleksitas siklomatisnya:

V(G)=6-6+2=2
Basis set yang dihasilkan dari jalur independent secara linier adalah jalur 1-2-3-4-5-6 dan 1-2-3-
4-6. Ketika aplikasi dijalankan, maka terlihat bahwa salah satu basis set yang dihasilkan adalah
1-2-3-4-5-6 dan terlihat bahwa simpul telah dieksekusi satu kali. Dengan ketentuan tersebut dari
kelayakan software, sistem menu ini telah memenuhi syarat.

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengamatan dan penelitian dalam penerapan media pembelajaran
animasi interaktif pengenalan anggota tubuh menggunakan bahasa Arab pada SD-IT Roudhotul
Jannah, maka dapat ditarik kesimpulan dari pembahasan yang telah dipaparkan adalah dengan
mengubah proses pembelajaran dari menggunakan metode konvensional menjadi media
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pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam proses belajar mengajar guna
memudahkan siswa-siswi pada SD-IT Roudhotul Jannah Bekasi. Diterapkannya animasi
interaktif dalam proses belajar mengajar dapat digunakan dalam penyampaian materi
pengenalan anggota tubuh menggunakan bahasa Arab guna membantu dalam proses belajar
mengajar. Dengan adanya animasi interaktif pengenalan anggota tubuh menggunakan bahasa
Arab, dengan menggunakan metode pengembangan MDLC meningkatkan minat belajar siswa-
siswi yang mana didalamnya terdapat materi pengenalan anggota tubuh, video, game dan quiz.
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