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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mendesain Media Pembelajaran
Online berbasis Game Evaluasi Wordwall pada pembelajaran sejarah siswa Fase E
SMAN 1 Ampek Angkek. Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Develompent,
Implementation dan Evaluation) Namun penelitian ini hanya dibatasi sampai tahapan
implementasi saja. Instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari lembar validasi ahli
media, lembar validasi validator soal, lembar validasi guru, dan lembar penilaian
kepraktisan siswa. Hasil penelitian menunjukkan media evaluasi wordwall game
interaktif yang dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran sejarah si SMA
berdasarkan hasil validasi keseluruhan ahli media 4,43, ahli validator soal 4,46 dan
validasi dari guru mata pelajaran sejarah 4,64 dengan kategori sangat praktis. Uji coba
media dilakukan pada peserta didik kelas fase E di SMAN 1 Ampek Angkek melalui
kuisioner dengan mendapatkan rata-rata penilaian 4,42. Berdasarkan hasil uji validasi
dan uji coba, dapat disimpulkan bahwa media wordwall interaktif pada pembelajaran
sejarah layak dan efektif digunakan oleh siswa dalam pembelajaran sejarah di SMAN 1
Ampek Angkek.

Kata kunci: Wordwall, Interaktif, Research and Development, Media Evaluasi
Pembelajaran Sejarah

Abstract

This research aims to develop and design an Online Learning Media based on the
Wordwall Evaluation Game for history learning for Phase E students at SMAN 1 Ampek
Angkek. The type of research used by the author is Research and Development (R&D)
with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). However, this research is limited to the implementation stage only. The
research instruments used consist of a media expert validation sheet, a question
validator validation sheet, a teacher validation sheet, and a student practicality
assessment sheet.
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The results of the research indicate that the interactive wordwall game evaluation
media developed is suitable for use in high school history learning, based on the
overall validation results: media expert validation 4.43, question validator validation
4.46, and history teacher validation 4.64, all falling into the category of very practical.
The media trial was conducted with Phase E students at SMAN 1 Ampek Angkek
through a questionnaire, resulting in an average rating of 4.42. Based on the validation
and trial results, it can be concluded that the interactive wordwall media for history
learning is suitable and effective for use by students at SMAN 1 Ampek Angkek.

Keywords : Wordwall, Interactive, Research and Development, Assessment Media,
History Learning

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan suatu bentuk proses komunikasi dua arah yang
dilakukan oleh pemberi informasi (guru) dan penerima informasi (siswa). Menurut
Depdiknas dalam UU No.20 Tahun 2003 tentang Sikdiknas Pasal 1 Ayat 20,
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber
belajar pada suatu lingkungan belajar. Sedangkan menurut Komalasari (2013:3),
pembelajaran adalah suatu sistem atau suatu proses belajar mengajar dimana siswa
dan guru dilaksanakan dan dinilai secara sistematis sehingga dapat mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif dan efesien. Untuk mencapai pembelajaran yang efektif
diperlukan suatu proses pembelajaran yang sesuai, dimana kelas berfungsi sebagai
wadah pembelajaran yang menyenangkan dan memberikan kebebasan kepada siswa
untuk mengungkapkan ide dan gagasannya. Guru juga perlu menggali kreativitas
peserta didik dengan menyajikan pemahaman yang beragam.

Pada proses pengajaran di ruang Kkelas, diharapkan guru mampu
mengkomunikasikan dan mentransfer pengetahuan dengan efektif menggunakan
bahasa yang dapat dipahami oleh siswa. Penggunaan metode dan media
pembelajaran oleh pendidik memiliki potensi untuk memengaruhi hasil belajar siswa.
Penting untuk menyelaraskan metode pembelajaran dengan mata pelajaran yang
diajarkan, begitu juga dengan pilihan media pembelajaran. Adapun, dalam memilih
media pembelajaran, pendidik dapat memanfaatkan teknologi digital untuk
meningkatkan daya tarik pembelajaran, termasuk penggunaannya dalam proses
evaluasi.

Evaluasi dalam pembelajaran seringkali dihubungkan dengan ujian atau tes.
Meskipun keduanya saling terkait, namun tidak sepenugnya mencakup seluruh makna
yang sebenarnya. Penilaian pada dasarnya tidak sekedar mengevaluasi hasil belajar,
tetapi mengevaluasi proses pembelajaran yang dialami oleh pendidik dan peserta didik
selama proses pembelajaran untuk memahami apakah tujuan pembelajaran tercapai
dan apakah metode yang digunakan berhasil diterapkan (Rosmana et al., 2023). Oleh
karena itu, dibutuhkan media evaluasi yang menyenangkan dan mudah dipahami oleh
siswa
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Berdasarkan pada konsep kurikulum merdeka, pendidik memiliki kebebasan
untuk memilih berbagai perangkat bahan ajar atau media agar pembelajaran dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan minat siswa. Saat ini guru diberikan kesempatan
untuk mengekspresikan kreativitas mereka seoptimal mungkin dalam proses
pembelajaran. Mengingat era digitak ini, banyak siswa yang cenderung kecanduan
menggunakan gadget, terutama untuk bermain game. Oleh karena itu, guru perlu
memiliki kemampuan untuk berinovasi dan menciptakan metode pembelajaran yang
dapat menghidupkan kembali semangat belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan pada bulan
Agustus sampai September 2023 di SMAN 1 Ampek Angkek menunjukkan guru dan
siswa mengalami tantangan dalam proses pembelajaran. Pada proses evaluasi
pembelajaran di kelas masih belum mencapai tingkat maksimal karena masih
mengandalkan metode tradisional seperti tes tulis dan tes lisan yang tidak menarik
minat siswa, serta pendekatan lain yang kurang dinamis. Sebagai solusi inovatif,
diperlukan pengintegrasian media Wordwall dalam proses evaluasi, yang dapat
menciptakan pengalaman pembelajaran interaktif dan meningkatkan keterlibatan
siswa. Penggunaan wordwall yang berkonsep belajar sambil bermain membuat siswa
lebih senang dan fokus dalam belajar (Gandasari& Pramudiani, 2021)

Dalam meningkatkan evektifitas pembelajaran, tidak hanya cukup dengan
mengandalkan media untuk penyampaian materi dan video pembelajaran saja.
Diperlukan integrasi media dalam proses evaluasi pembelajaran untuk menciptakan
pengalaman belajar yang holistik. Pemanfaatan media dalam pembelajaran tidak
hanya sebagai alat penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana evaluasi yang
dinamis. Pendekatan ini menungkinkan guru untuk merancang tugas, ujian, dan
penilaian lainnya dengan menggunakan media interaktif, seperti Wordwall yang dapat
mendorong keterlibatan siswa, memberikan umpan balik secara langsung, dan
mengukur pemahaman mereka secara lebih komprehensif.

METODE

Jenis penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguiji
keefektifan suatu produk. Menurut Sugiono (2018) Research and Development (R&D)
merupakan metode yang digunakan untuk menghasilakan suatu produk dan dapat
mengukur keefektifan produk tersebut. Menurut Mulyatiningsih (2011: 161) tujuan
penelitian pengembangan adalah untuk menghasilkan produk baru melalui proses
pengembangan. Pendapat lain diungkapkan oleh Sugiyono (2011:297) tujuan
penelitian pengembangan adalah untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Jadi secara umum, tujuan penelitian pengembangan
merupakan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk baru dan menguiji
keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis game edukasi pada mata pelajaran sejarah untuk siswa kelas fase E
di SMAN 1 Ampek Angkek untuk mengatasi rasa bosan dalam pembelajaran.
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Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model
pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu; Anaysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation (Branch, 2009:2), namun peneliti membatasi penelitian
hanya sampai tahapan implementasi saja. Model pengembangan ADDIE dipilih
berdasarkan tahapan yang digunakan sistematis dengan dilakukannya evaluasi dan
revisi setiap tahapan sehingga produk yang diciptakan akan valid.

Pada tahapan analysis dalam pengembangan produk memiliki tahapan yang
harus dilakukan yaitu dengan melalukan analisis kebutuhan yang akan digunakan
untuk mengidentifikasi produk yang akan dibuat sesuai dengan sasaran, kemudian
melakukan analisis materi pembelajaran untuk menentukan materi yang akan
digunakan dalam pengembangan, dan melakukan analisis lingkungan untuk
mengidentifikasi kondisi lingkungan belajar dan menentukan strategi yang cocok dalam
pembelajaran. Selanjutnya tahap design dengan melakukan tahapan perancangan
konsep dan konten yang menjadi dasar pada proses pengembangan untuk membuat
suatu produk. Tahapan dilakukan dengan penggumpulan data berupa materi, soal-soal
latihan, dan scenario dalam jalannya cerita di sebuah game. Kemudian tahap
development yang berisi mengenai realisasi susunan kerangka konseptual produk
sebelumnya. Pada tahap ini dilakukan uji validasi oleh para ahli untuk memberikan nilai
pada media dan soal yang telah dibuat. Nilai yang diberikan dapat mengetahui bahwa
media dan materi yang dibuat sudah valid dan layak untuk diuji cobakan kepada siswa.
Tahap berikutnya yaitu implementation atau tahap penerapan produk yang sudah
divalidasi oleh para ahli untuk memperoleh umpan balik dari produk yang dibuat.
Produk akan diimplementasikan kepada siswa fase E.1 di SMAN 1 Ampek Angkek.

Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis data kuantitatif dan kualitatif.
Data kuantitatif adalah data-data berupa angka-angka yang didapatkan dari subjek uji
coba produk yang dikembangkan. Data kuantitatif pada penelitian ini didapatkan dari
penilaian yang diberikan oleh ahli media, ahli soal, guru dan siswa. Sedangkan data
kualitatif adalah data dalam bentuk kata-kata, yang didapatkan dari masukan dari
siswa untuk produk yang dibuat. Data yang sudah didapat akan dihitung untuk
mengetahui tingkat kelayakan dan keefektifan media wordwall game interaktif sebagai
media evaluasi pada pembelajaran sejarah. Pengolahan data pada penelitian
dilakukan melalui 2 tahapan, yaitu tahap pertama pengolahan dari hasil validasi ahli
media, ahli validator soal, dan validasi guru, kemudian tahap kedua pengolahan dari
hasil respon guru dan siswa.

Nilai yang diperoleh dari setiap langkah-langkah didapat dengan menggunakan
angket data analisis validasi ahli dan angket data analisis respon guru dan siswa
terhadap kelayakan media wordwall dalam pembelajaran sejarah. Jenis skala
pengukuran yang digunakan dalam penelitian ini adalah Skala Likert. Skala likert
merupakan skala yang banyak digunakan dalam angket dan digunakan untuk
mengukur persepsi, sikap atau pendapat seseorang terhadap produk yang telah
dikembangkan (Sugiyono, 2017:165). Metode pengukuran pendapat dalam skala likert
dengan memberikan serangkaian pertanyaan yang diberi skala dari 1 hingga 5 atau 1
hingga 7 untuk menunjukkan sejauh mana responden setuju atau yidak dengan
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pernyataan tersebut. Adapun penskoran yang digunakan pada penelitian ini adalah

sebagai berikut.
Tabel 1. Tabel Skor Penilaian

Kategori Skor
Sangat Baik
Baik
Cukup
Kurang
Sangat Kurang

R INW(~ 01

Menurut Zafri (1999:84-85) untuk mendapatkan hasil perhitungan dari semua data
menggunakan rumus:

QX X
r=—

N n
_ skortertinggi + skorterendah

2

Ket:

' rata-rata responden

[\><4><|

: jumlah nilai responden

: jumlah responden
: nilai kelayakan

: jumlah item angket
: nilai tengah

-5 = =

Dengan rumus tersebut, peneliti dapat menarik kesimpulan akan keberhasilan
dan kelayakan media wordwall game interaktif sebagai media evaluasi pada
pembelajaran sejarah yang berdasarkan hasil validasi dari para ahli untuk mengetahui
tingkat kevalidan media. Peneliti menentukan kriteria dengan mengacu pada tabel
berikut:

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Hasil Validasi

Rentang Skor Kategori
> 4,00 Sangat Layak
3,00 — 3,99 Layak
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2,00 -2,99 Kurang Layak
1,00 -1,99 Tidak Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran wordwall game interaktif
sebagai media evaluasi pada pembelajaran sejarah di SMAN 1 Ampek Angkek dengan
menggunakan model ADDIE. Dalam model pengembangan menggunakan beberapa
tahapan seperti analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, namun
peneliti membatasi penelitian hanya sampai tahap implementasi saja. Penelitian dan
pengembangan dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis
wordwall game interaktif sebagai media evaluasi pembelajaran pada pembelajaran
sejarah kelas fase E di SMAN 1 Ampek Angkek. Media pembelajaran dapat dikatakan
valid berdasarkan uji validasi oleh ahli media, validator soal, guru dan respon siswa.

Pasa tahap analisis ini diawali dengan melakukan pengamatan terhadap
lingkungan sekolah dan bagaimana proses pembelajaran dikelas. Selama melakukan
pengamatan, peneliti melihat kurangnya teknologi yang digunakan dalam evaluasi
pembelajaran sehingga menjadi kurang idealnya transfer ilmu dalam proses
pembelajaran. Dari hasil pengamatan tersebut peneliti melakukan pengembangan
dalam media pembelajaran dengan menggunakan media wordwall game interaktif
sebagai media evaluasi pada pembelajaran sejarah di kelas fase E.

Peneliti juga melakukan analisis kebutuhan lapangan yaitu analisis materi yang
akan digunakan dalam pengembangan wordwall game interaktif ini dengan melakukan
pengumpulan informasi mengenai referensi, tujuan pembelajaran, capaian
pembelajaran yang akan dikembangkan. Dari hasil analisis tersebut didapatkan materi
‘langkah-langkah penelitian sejarah/sumber-sumber sejarah”. Dalam penyusunan
materi soal yang digunakan peneliti adalah buku guru dan siswa dalam proses
pembelajaran.

Setelah adanya analisis lapangan dan materi, peneliti melanjutkan untuk tahap
desain. Peneliti merancang konsep dan konten berdasarkan analisis yang telah
dilakukan pada tahap pertama, dimana konsep yang diperlukan adalah membuat
desain yang menarik, inovatif, dan efektif digunakan oleh siswa maupun guru dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran dimulai dengan adanya kotak nama yang
menjadi identitas siswa dalam mengerjakan, selanjutnya terdapat judul untuk
menunjukkan materi yang digunakan dalam game wordwall interaktif, dan setelah itu
terdapat evaluasi yang berisikan kuis dengan jumlah 15 soal Quiz, 10 soal Maze
Chase, dan 8 soal Match Up dari materi yang ada. Game evaluasi wordwall
dikembangkan secara menyeluruh untuk memastikan ketersediaan fasilitas yang
memudahkan penggunaan oleh siswa serta menarik perhatian mereka saat
memperlajari materi langkah-langkah penulisan sejarah. Peneliti juga berupaya
membuat media ini semenarik mungkin dengan mengintegrasikan unsur-unsur seperti
gambar, suara, dan warna di dalamnya

Tahap selanjutnya adalah tahapan pengembangan, tahap ini dilakukan realisasi
dari tahapan desain yang telah dibuat. Ditahap pengembagan peneliti memiliki 3
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tahapan yang dilakukan yaitu; tahap pengaturan, tahap pengembangan, dan tahap uji
ahli. Pada tahap pengaturan, peneliti membuat adjusment dengan ketentuan waktu
yang digunakan untuk mengerjakan sudah terdapat pertimbangan waktu. Peneliti juga
memberikan waktu dalam pengumpulan hasil selama 1x24 jam (1 hari). Dalam
kesempatan, peneliti memberikan kesempatan yang dapat digunakan siswa jika
menjawab salah.

Selanjutnya pada tahap pengembangan media pembelajaran wordwall game
interaktif komponen-komponen yang terdapat dalam desain, seperti: kebutuhan materi,
soal evaluasi, dan lain-lain dibuat dengan mediaya seperti berikut:

Tabel 3. Tampilan Media Wordwall

No | Tampilan Keterangan
1 Tampilan nama sebagai identitas
siswa
& Wordwall
Pilihlah salah satu N na terlebih dahulu, waktu
pengerjaan 8 menit untuk 15 K kan terkirim jika semua
2 Tampilan dalam membuka evaluasi
Quiz

Pilihlah salah satu jawaban dibawah ini dengan benar! Pengguna harus mengisi nama

terlebih dahulu, waktu pengerjaan 8 menit untuk 15 buah soal. Klik "Mulai" jika ingin

mengerjakan kuis. Jawaban akan terkirim jika semua pertanyaan telah selesai dijawab.

A series of multiple choice questions. Tap the correct answer to proceed.

3. Tampilan evaluasi
4 Tampilan hasil kuis
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12,15 1:35

Show answers

Start again

5 Tampilan shoew answer

Show answers

Setelah dilakukan pengembangan, peneliti melakukan validasi terhadap media
dan materi yang dilakukan oleh ahli media dan validator soal. Validasi dibantu oleh
dosen jurusan Pendidikan Sejarah yaitu bapak Ridho Bayu Yefterson, M.Pd sebagai
validator media dan bapak Dr. Offianto,M.Pd sebagai validator soal. Uji valiasi
dilakukan sesuai dengan instrumen yang telah disusun oleh peneliti. Terdapat 16
pertanyaan yang akan dinilai dalam instrumen validasi media dan 13 pertanyaan dalam
instrumen validasi soal. Uji validasi media mendapatkan skor 71 dari skor maksimal 80.
Persentase nilai yang didapat adalah:

>_<=Z—=ﬂ=71
N 1

_ 1443
16

Selanjutnya hasil dari uji validasi soal memperoleh skor total 58 dari skor
masksimal 65. Persentase nilai sebagai berikut:

K= X% g
N 1

S x|

= 8 =4,46
13
Dari hasil uji validasi oleh ahli media dan validator soal disimpulkan bahwa
media dan materi yang telah dikembangkan oleh peneliti dalam wordwall dinyatakan

sangat layak untuk diujicobakan dalam evaluasi pembelajaran sejarah.

r=

S|
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Kemudian validasi juga dilakukan pada guru mata pelajaran sejarah di SMAN 1
Ampek Angkek yaitu ibuk Yuniarti, S.Pd dan memproleh skor total 65 dari skor
maksimal 70. Persentase nilai sebagai berikut:

;ZQZEZ%
N 1

= 8 =4,64
14

Dari hasil uji validasi oleh guru mata pelajaran sejarah media wordwall game
interaktif sebagai media evaluasi pembelajaran sejarah sangat layak untuk
diujicobakan dikelas fase E.1 SMAN 1 Ampek Angkek.

Tahap setelah dilakukan pengembangan adalah tahap implementasi. Tahap ini
adalah tahap melakukan uji coba media pembelajaran wordwall game interaktif
sebagai media evaluasi pembelajaran sejarah yang sudah dikembangkan peneliti
kepada siswa. Tahap ini melakukan implementasi media wordwall kepada siswa kelas
fase E1 di SMAN 1 Ampek Angkek pada pembelajaran sejarah pada tanggal 11
Januari 2024 yang dilakukan selama satu hari. Pelaksanaan uji media ini dilakukan
dikelas dengan membagikan link kepada siswa yang membawa handphone dan
meminjamkan handphone peneliti kepada siswa yang tidak membawa. Sebelumnya
peneliti mendemonstrasikan penggunaan media pembelajaran serta memberikan
contoh dengan menampilkan media wordwall tersebut di depan kelas dengan bantuan
proyektor.

Setelah mengerjakan dan dilakukan uji coba media pembelajaran, siswa
diminta mengisi angket respon siswa sebagai bentuk memberiakan tanggapan
terhadap media pembelajaran dengan pertanyaan berjumlah 13 pertanyaan. Pada
penilaian terdapat penilaian alternatif yang memiliki skor tersendiri, seperti: sangat
sesuai dengan skor 5, sesuai dengan skor 4, cukup sesuai dengan skor 3, kurang
sesuai dengan skor 2, dan tidak sesuai dengan skor 1.

Siswa diharuskan memilih jawaban yang sudah tersedia dengan menuliskan
tanda ceklis pada kolom jawaban yang sudah tersedia. Hasil dari respon siswa akan
dihitung menggunakan rumus Zafri (1999:84-85) untuk dapat mengetahui tingkat
kelayakan dan keefektifan media pembelajaran wordwall yang sudah dikembangkan
dan diujicobakan. Adapun nilai seluruh aspek yang didapatkan dari respon siswa
adalah sebagai berikut:

r=

S|

— X
(o2X 184 o
N 32
_X_5188 4
n 13

Berdasarkan hasil dari perhitungan respon siswa untuk tingkat kelayakan media
pembelajaran diperoleh skor 4,42 yang dalam tabel kriteria termasuk dalam kategori
sangat layak dan efektif digunakan oleh siswa kelas fase E pada pembelajaran sejarah

di SMAN 1 Ampek Angkek.
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Hasil penelitian media pembelajaran wordwall game interaktif sebagai media
evaluasi pada pembelajaran sejarah di SMAN 1 Ampek Angkek yang dilakukan pada
siswa kelas fase E1 berjumlah 32 orang dinyatakan sudah layak dan efektif digunakan
sebagai media evaluasi pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Pada proses
ujicoba dan tanggapan siswa, sebagian besar dari mereka melihat bahwa penggunaan
media pembelajaran berupa permainan edukasi seperti wordwall sangat bermanfaat
dalam proses pembelajaran, khususnya dalam pemahaman materi mengenai langkah-
langkah penulisan sejarah. Hal ini sajalan dengan pandangan (Ryan Dellos 2017) yang
mengemukakan bahwa pembelajaran berbasis permainan merupakan alat yang
mendukung siswa dalam mengatasi berbagai tantangan pembelajaran. Menurut
mayoritas siswa, penggunaan media evaluasi pembelajaran tidak hanya
menghindarkan kebosanan selama proses belajar, tetapi juga menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan dan mendorong keterlibatan aktif. Siswa juga
bersedia membantu satu sama lain ketika menghadapi kesulitan, menciptakan
lingkungan pembelajaran yang kolaboratif dan positif.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pembahasan pada pengembangan media
pembelajaran wordwall game interaktif sebagai media evaluasi pembelajaran dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran dengan materi langkah-
langkah penelitian sejarah untuk siswa kelas fase E.1 di SMAN 1 Ampek Angkek
dengan menggunakan model pengembangan ADDI (analysis, design, development,
dan implementation). Hasil dari uji validasi media mendapatkan skor sebesar 4,43
yang memiliki arti sangat layak diujicobakan dan hasil uji validasi soal mendapatkan
skor 4,46 dengan kriteria sangat layak, serta hasil uji validasi dari guru mata pelajaran
sejarah memperoleh skor 4,64 yang memiliki arti sangat layak. Selanjutnya hasil dari
implementasi terhadap siswa kelas fase E1 yang berjumlah 32 orang dengan
mendapatkan skor 4,42. Sehingga media pembelajaran wordwall game interaktif
sebagai media evaluasi pada pembelajaran sejarah dinyatakan sangat layak dan
efektif digunakan dalam pembelajaran sejarah pada siswa kelas fase E di SMAN 1
Ampek Angkek.
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