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Abstract

Al-Qur'an is one of the materials at SD Muhammadiyah 1 Paron, this material is
important to learn because it can familiarize students with reading, memorizing and
knowing the laws of tajweed. Based on observations made by researchers, knowing
that the value of al-Qur'an subjects in class 4 has not reached the KKM (70), from the
daily exam of 23 children there are 12 children who get scores below 70 and 11
children who are above 70, therefore children who have not reached the KKM are 50%
because the method used by the teacher still uses the lecture method which makes
students less active. Therefore, the researcher concluded that the learning outcomes
of students decreased so that it needed to be improved. Researchers offer augmented
reality (AR) learning media in learning al-Qur'an that can present an explanation of
the surah properly and correctly. The purpose of this study is to improve the learning
outcomes and activeness of students through augmented reality media on Al-Qur'an
material in grade 4. The research method used is a class action research (PTK) model
of Kemmis and Mc.Taggart which is carried out in two cycles, consisting of planning,
implementation, observation and reflection. With research instruments in the form of
tests, observations and documentation. The results of the research obtained that the
application of augmented reality (AR) learning media can increase the activeness of
students with a first cycle percentage of 57% the second cycle increased by 83%, the
increase in the first and second cycles is 26%. Likewise, the value of students has
increased, namely in the first cycle with a percentage of 74% and in the second cycle
an increase of 83%, the difference between the first and second cycles is 9%. This
shows that the application of augmented reality (AR) learning media can improve the
learning outcomes and activeness of 4th grade students on Qur'an material at Ngawi
Muhammadiyah Elementary School.

Keywords: learnung medium, augmented reality (AR), learning outcomes, Al-Qur’an
material.b

Abstrak
Al-Qur'an merupakan salah satu materi di SD Muhammadiyah 1 Paron, materi ini
penting untuk dipelajari karena dapat membiasakan siswa dengan membaca,
menghafal dan mengetahui hukum tajwid. Berdasarkan pengamatan yang dilakukan
peneliti, mengetahui bahwa nilai mata pelajaran Al-Qur'an di kelas 4 belum mencapai
KKM (70), dari ujian harian 23 anak ada 12 anak yang mendapatkan nilai di bawah 70
dan 11 anak yang mendapat nilai standar KKM, oleh karena itu anak yang belum
mencapai KKM sebesar 50% karena metode yang digunakan oleh guru masih
menggunakan metode perkuliahan yang membuat guru belum mampu membuat
siswa aktif dalam belajar. Oleh karena itu, peneliti menyimpulkan bahwa hasil belajar
siswa menurun karena ketidakaktifan siswa di dalam kelas sehingga perlu
ditingkatkan. Para peneliti menawarkan media pembelajaran augmented reality (AR)
dalam pembelajaran al-Qur'an yang dapat menyajikan penjelasan isi surah dengan riil
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa melalui media augmented
reality pada materi Al-Qur'an. Metode penelitian yang digunakan adalah model class
action research (PTK) Kemmis dan Mc.Taggart yang dilakukan dalam dua siklus,
terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Dengan instrumen
penelitian berupa tes, observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian yang diperoleh
yaitu penerapan media pembelajaran augmented reality (AR) dapat meningkatkan
keaktifan siswa dengan persentase siklus I sebesar 57% siklus kedua meningkat
sebesar 83%, peningkatan pada siklus I dan II sebesar 26%. Begitu juga dengan nilai
siswa yang mengalami peningkatan yaitu pada siklus I dengan persentase 74% dan



Author 1, Author 2, Author 3
Article Title ....

pada siklus II meningkat 83%, selisih antara siklus I dan II sebesar 9%. Hal ini
menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran augmented reality (AR) dapat
meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa kelas 4 pada materi Al-Qur'an di SD
Ngawi Muhammadiyah.

Kata Kunci: petunjuk penulisan; sosial; budaya keislaman

Introduction

Al-Qur'an memiliki kedudukan yang sangat sentral dan fundamental bagi umat
[slam (Zarkasi, 2024). Al-Qur’an menjadi sumber utama dari segala ajaran Islam,
meliputi akidah (keyakinan), syariah (hukum dan aturan), ibadah (ritual), akhlak
(moral), serta kisah-kisah umat terdahulu yang mengandung pelajaran berharga
(Suyadi, 2022). Dengan membaca, memahami, dan mengamalkan Al-Qur'an,
seorang Muslim mendapatkan petunjuk yang jelas untuk menjalani kehidupannya
sesuai dengan kehendak Sang Pencipta, meraih kebahagiaan di dunia dan akhirat
(Supriadi, 2022).

Mempelajari Al-Qu’ran selain sebagaimana urgensinya di atas juga merupakan
ibadah yang mulia (Norasid, 2023). Bahkan sebuah hadist nabi menekankan bahwa
sebaik-baik orang adalah yang belajar Al-Qur'an dan mengajarkannya (Mizani,
2024). Mempelajari Al-Qur’an dapat membuka wawasan intelektual, melatih
kemampuan berbahasa, serta dapat menggali bagaimana peradaban Islam lampaui
dibangun (Maarif et al., 2021). Sehingga, dalam hal ini mempelajari Al-Qur’an tidak
hanya sekedar kebutuhan spiritual, akan tetapi secara umum dapat mencakup
seluruh kebutuhan manusia (Kadir, 2024).

Idealnya bagi seorang muslim belajar Al-Qur’an harus dikenalkan sejak dini.
Sebab, pembelajaran tentang Al-Qur'an yang dilakukan sejak dini dapat
menanamkan kecintaan pada Al-Qur’an dan nilai-nilai Islam yang akan terbawa
hingga dewasa (Nasution, 2023). Investasi ini diharapkan dapat menjadikan anak
dekat dengan Al-Qur’an sehingga anak dapat mengembang akhlakul qur'an dalam
dirinya.

Materi Al-Qur’an di sekolah muslim seperti sekolah dasar Muhammadiyah
merupakan salah satu materi utama. Menilik dari urgensinya, materi ini diharapkan
dapat menanamkan nilai-nilai Al-Qur’an pada anak. Pembelajaran materi Al-Qur’an
di salah satu sekolah dasar Muhammadiyah di kota Ngawi belum menunjukkan
keberhasilan dalam mencapai tujuan. Hal ini diamati dari internalisasi nilai-nilai Al-
Qur’an dalam materi Al-Qur’an belum tampak dalam diri siswa. Kegagalan ini

Adapun secara penilaian praktis dari sisi pengetahuan berdasarkan observasi
peneliti diketahui bahwa nilai mata pelajaran al-Qur’an di kelas 4 belum mencapai
KKM (70), dari ujian harian 23 anak terdapat 12 anak yang medapat nilai dibawah
70 dan 11 anak yang diatas 70, oleh karena itu anak yang belum mencapai KKM
sebanyak 50% dikarenakan guru belum menggunakan media pembelajaran yang
pas untuk memfasilitas pembelajaran yang aktif, interaktif, dan bermakna. Maka
dari itu penelitian ini berupaya untuk meningkatkan hasil belajar yang di bawah
rata-rata (Yanik, 2024).

Dengan perkembangan teknologi yang signifikan, mengadopsi teknologi
dalam pembelajaran bisa menjadi sebuah pilihan yang tepat (Zhou, 2022).
Teknologi yang menawarkan berbagai vitur akan dapat memfasilitasi pembelajaran
dengan berbagai kebutuhan (Zhang, 2022). Contohnya adalah teknologi augmented
reality (Shah, 2023). Teknologi augmented reality memfasilitasi teks, elemen
visualisasi 2D menjadi 3D, dan interaksi langsung peserta didik dengan objek yang
dipelajarinya (Susanti & Maulaya, 2023).
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Media pembelajaran dengan teknologi AR dapat menjadi alternatif yang baik
untuk dapat menarik perhatian siswa. Media pembelajaran AR yang diaplikasikan
dalam pembelajaran Al-Qur’an contohnya seperti meproyeksikann kisah-kisah
dalam Al-Qur’an yang lebih hidup di antaranya adalah kisah Nabi Nuh dengan
bahtera perahunya, kisah Nabi Muhammad, pengenalan bentuk kakbah secara lebih
konkrit dan mengesankan.

Penelitian yang menggunakan media AR dalam mengenalkan huruf hijaiyah
dengan menggunakan AR card telah dilakukan oleh Verina. AR yang didapat
memvisualisasikan bentuk-bentuk huruf secara konkrit digunakan untuk menarik
anak usia dini supaya dapat belajar dengan menyenangkan (Arief, 2023; Rahmat,
2018; Verina, 2019). Selain itu, AR dengan fitur yang lebih khusus telah
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran Al-Qur’an yakni dalam penelitian Ulfah
AR yang memfasilitasi pembelajaran makharijul huruf Al-Qur’an yang benar (Ulfah,
2020). Serupa dengan penelitian tersebut, Andriyandi telah melakukan penelitian
dengan memanfaatkan AR dalam pembelajaran tajwid secara umum (Andriyandi,
2020a).

Selain untuk memfasilitasi pembelajaran agar dapat mencapai tujuan
pembelajaran dengan efektif dan efisien, media AR dalam penelitian Samaden
digunakan untuk meningkatkan motivasi terutama dalam pembelajaran Al-Qur’an
(Samaden, 2025). Design media pembelajaran AR juga digunakan untuk
memfasilitasi persepsi dan respon anak-anak dengan autisme dalam pembelajaran
Al-Qur’an (Adnan, 2023).

Berbagai penelitian tersebut membuktikan bagaimana AR telah banyak
dimanfaatkan dalam pembelajaran Al-Qur’an. Sehingga, penelitian ini bertujuan
mengaplikasikan media pembelajaran AR yang telah teruji dari berbagai penelitian
di atas untuk dapat menaikkan presentasi keaktifan dan hasil belajar siswa.

Methods

Jenis penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) (Utomo et al.,
2024). Model penelitian PTK ini menerapkan model Kemmis & McTaggart yang
dilakukan dalam dua siklus pembelajaran (Yustitia et al., 2020). Setiap siklus terdiri
dari perencanaan, pelaksanaan, obsevasi dan refleksi (Salim et al., 2022). Tahap
tersebut dapat digambarkan sebagai berikut:

Gambar 1. Model PTK Kemmis & MC Taggart
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Pelaksanaan penelitian dilakukan di SD Muhammadiyah di Paron Ngawi pada
siswa kelas IV yang berjumlah 23 anak dengan mata pelajaran Al-Qu’ran.

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian tindakan kelas
yaitu, Pertama, observasi, untuk bertemu dengan guru dan mencari informasi untuk
mengetahui masalah yang terjadi dalam pembelajaran dan mendapatkan gambaran
kegiatan sebelum dan sesudah tindakan. Kedua, untuk mengambil data keaktifan
siswa, maka diperlukan observan pada saat kelas diberi perlakuan yakni
menerapkan aplikasi AR dalam pembelajaran. Observan mengamati beberapa
indikator yang tampak dalam setiap siswa. Indikator tersebut adalah sebagai
berikut:

Tabel 1. Indikator Keaktifan Siswa
No | Indikator Keaktifan Siswa
Keterlibatan dalam memecahkan masalah
Aktif bertanya
Aktif mencari informasi
Aktif berdiskusi kelompok
5 Mampu mengerjakan soal

Ketiga, tes. Untuk memperoleh data hasil belajar siswa dalam mengerjakan
soal-soal pilihan ganda sesudah tindakan pembelajaran menggunakan media
pembelajara augmented reality (AR).

Adapun teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yakni dengan
menghitung jumlah presentasi keaktifan siswa dan hasil belajar siswa. Rumus yang
digunakan untuk menghitung keaktifan siswa adalah sebagai berikut :

P=/ X 100%

B[N [

N

P = Jumlah presentase
f =]Jumlah nilai keaktifan siswa
N = Jumlah siswa
Untuk mencari rata-rata skor keaktifan siswa maka menggunakan rumus
sebagai berikut:

X=) Xxi

N

X = Skor keaktifan siswa rata-raya
xi),= Jumlah nilai keaktifan siswa
N =]Jumlah siswa
Siswa akan dikatakan tuntas jika melampaui KKM yaitu nilai 70. Rumus
yang digunakan untuk menghitung hasil belajar siswa yaitu sebagai berikut:

P=f X 100%
N

P = Jumlah Presentase
f =Jumlah nilai hasil belajar siswa
N =Jumlah siswa
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Untuk menghitung rata-rata hasil belajar siswa, maka digunakan rumus
sebagai berikut:

X= Y xi

N

X =Skor belajar siswa rata-rata
xi), = Jumlah nilai hasil belajar siswa
N =]Jumlah Siswa
Results
Pada setiap siklus peneliti menyiapkan segala yang dibutuhkan dalam
pembelajaran di kelas seperti pada tahap perencanaan membuat RPP (Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran), media pembelajaran Augmented Reality (AR), lembar
observasi dan soal tes pilihan ganda.

Adapun media AR yang diaplikasikan dalam penelitian ini yakni bentuk AR
yang dapat mengabungkan dunia maya dengan dunia nyata dalam bentuk 3D serta
bersifat interaktif (Yeh, 2020). Augmented reality (AR) didefinisikan sebagai
sebuah teknologi yang mampu mengabungkan benda maya dua dimensi atau tiga
dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkanya atau
diproyeksikan secara real time (Xu, 2022). Augmented reality (AR) dapat digunakan
untuk membantu memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan
struktur suatu model objek (Waskito, 2024). Beberapa aplikasi augmented reality
(AR) dirancang untuk memberikan informasi yang lebih detail pada pengguna dari
objek nyata (Sriadhi, 2022).

Adapun media pembelajaran AR yang didesain oleh peneliti merupakan materi dari
surah At-Tin dan Surah Al-Insyirah. Marker yang dikembangkan dan discan dapat
memunculkan objek-objek yang diterangkan dalam surah tersebut seperti
penggambaran buah tin, buah zaitun, bukit tursina dan lain lain. Adapun desain
kartu AR yang dikembangkan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
Desain Augmented Reality Cards

nnnnnnn
uuuuu

AAAAAAA

Memahami ayat 1 Memahami ayat 2 dan 3 Memahami ayat 4 NUZUL

Memahami ayat 1

Memahami ayat 2 dan 3

bahwa

Menjelaskan bahwa Allah
SWT mengangkat semua
kesusahan dan kesulitan
yang dialami oleh Rasulullah
SAW n

Menjelaskan bahwa Allah
SWT mengangkat semua
@sus

Surah al-Insyirah terdiri
dari 8 ayat yang
diturunkan Y;l kota ‘ Rasul sahan dan kesulitan
mekkah.  Surah - al: yang dialami oleh Rasulullah
Insyirah me; = SAW _selamag menjalankan
surah ke 94. Su perintah _kefakulannyy, dan
diturunkan sesudah Surah | ) nggantjkan-_hal tg
surah Adh-Duha.

Siklus I

Pada siklus 1 jumlah skor keaktifan siswa belum mencapai batas yang
ditentukan dengan skor 57% dengan kategori tidak baik. Ketuntasan hasil belajar
siswa belum mencapai KKM (70) dikarenakan dari 23 siwa hanya 17 siswa yang
mendapat nilai hasil belajar tuntas dengan presentase 74% dan terdapat 6 siswa
yang nilai tidak tuntas dengan presentase 26% dengan kategori tidak baik.
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Siklus II

Pada siklus II jumlah skor keaktifan siswa telah mencapai batas yang
ditentukan yaitu dengan presentase 83% dengan kategori baik. Perbandingan
keaktifan antara siklus I dan ke Il yaitu sebesar 26%. Ketuntasan hasil belajar siswa
telah mencapai KKM (70) dengan skor 83% dengan 19 siswa yang mendapat nilai
tuntas dan 4 siswa yang belum tuntas dengan dengan skor 17% hal tersebut masuk
dalam kategori baik. Perbandingan antara siklus I dan ke II yaitu 9%.
Nilai Keaktifan Belajar siswa

Siklus I Siklus II Peningkatan
Jumlah | Nilai | Presentase | Predikat | Jumlah | Nilai | Presentase | Predikat | nilai siklus
nilai rata- nilai rata- 1&II
rata rata
289 2,31 | 57% Tidak 415 3,32 | 83% Baik 26%
baik

Keaktifan siswa dalam pembelajaran di kelas diukur dengan melakukan
observasi. Pengamatan dilakukan pada setiap siswa dengan memperhatikan lima
indikator di antaranya keterlibatan dalam memecahkan masalah, aktif bertanya,
aktif mencari informasi, aktif berdiskusi kelompok dan mampu mengerjakan soal
yang diberikan. Pada tabel di atas keaktifan siswa pada siklus pertama memperolah
hasil sebanyak 57% artinya baru setengah dari seluruh siswa di kelas yang aktif.
Sedangkan pada siklus kedua terjadi peningkatan yang baik yakni sebesar 83%
siswa telah aktif dengan memuncul 3-4 sikap dalam indikator keaktifan.

Nilai Hasil Belajar Siswa

Siklus I Siklus II Peningkatan
Jumlah | Nilai | Presentase | Predikat | Jumlah | Nilai | Presentase | Predikat | nilai siklus
nilai rata- nilai rata- 1&II

rata rata
1830 |79 74% Gagal 1750 |76 84% Lulus 9%

Perbandingan hasil belajar dalam presentase dapat disajikan dalam diagram
batang sebagai berikut:
Diagram perbandingan siklus 1 dan 2

Presentase Siklus 1 Presentase Siklus 2

80% 74%

0% 100% 84%
60% 80%

50%

40% 60%

30% 26% 40%

20% 16%
o
20%

0% 0%

H Rata-Rata Presentase Ketuntasan

Bl Rata-Rata Presentase Ketuntasan

H Rata-Rata Presentase Tidak Tuntas E Rata-Rata PresentaseTidak Tuntas

Setelah melakukan eksperimen dengan media pembelajaran AR, terdapat
peningkatan hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa sebelum dilakukan perlakuan
rata-rata presentase ketuntasannya sebesar 50%. Setelah dilakukan perlakuan
dengan memanfaatkan aplikasi AR untuk menerangkan pembelajaran, maka terjadi
peningkatan sebesar 24% sehingga presentase ketuntasan hasil belajar menjadi
74%. Adapun pada siklus pembelajaran kedua kembali mengalami peningkatan
yakni sebesar 10% sehingga presentase ketuntasan hasil belajar menjadi 84%.
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Discussion

Penelitian ini berhasil meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa di SD
Muhammadiyah Paron Kabupatern Ngawi. Keberhasilan penelitian ini mendukung
penelitian-penelitian sebelumnya dengan hasil yang selaras. Penelitian yang
dilakukan oleh Maylawati yang menguji multimedia AR dalam pembelajaran,
hasilnya memanfaatkan AR mampu menarik minat siswa serta mempermudah
dalam memahami dan mengenali ayat-ayat sains dalam Al-Qur'an dengan
memperoleh persentase penilaian sebesar 87% (Maylawati, 2021). Penigkatan
serupa terjadi pada penelitian Afrianto yang menggunakan media AR dengan
pendekatan visual, auditori, kinestetik, dan taktil (VAKT) yang dapat memfasilitasi
proses belajar anak-anak tunagrahita. Hasil dari pengujian pretest dan posttest
menunjukkan adanya peningkatan sebesar 12% pada anak-anak yang kesulitan
menerima materi pembelajaran, dan peningkatan sebesar 6% pada anak-anak yang
tergolong mudah menerima materi pembelajaran (Afrianto, 2019). Adapundalam
penelitian Ahmad, media AR membantu siswa untuk memahami dan menghafal
ayat-ayat Al-Qur’an dengan mudah. Model prototipe yang yang dikembangkan
dalam penelitian Ahmad yakni Augmented Reality Based Content (ARBC). Model ini
disebut AR-Quran dan telah memenuhi persyaratan pengembangan lingkungan
Augmented Reality (Ahmad, 2019).

Selanjutnya Al-Khowarizmi mengembangkan teknologi multimedia
Augmented Reality (AR) yang memperluas dunia fisik kita dengan menambahkan
lapisan informasi digital. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran anak
dengan hasil yang responsif menggunakan Marker Based Tracking Technique dalam
AR untuk pengenalan huruf Hijaiyah dan tajwid Al-Qur'an sebagai pengganti
kecanduan anak terhadap penggunaan smartphone. Aplikasi ini mendapat respon
positif dari anak (Al-Khowarizmi, 2021). Penelitian serupa dengan metode yang
berbeda titulis oleh Karimah yang meneliti Quranic Augmented Reality (QAR)
sebagai aplikasi pembelajaran Al-Qur'an yang menerapkan teknologi Augmented
Reality. Pengalaman pengguna (User Experience / UX) dari aplikasi QAR
dikembangkan menggunakan metode Design Thinking (DT). Untuk menguji aplikasi
ini, digunakan metode Cognitive Walkthrough dan System Usability Scale (SUS)
sebagai alat pengukuran. Hasil implementasi di lapangan menunjukkan bahwa
penerapan aplikasi QAR memiliki pengaruh yang signifikan terhadap proses
pembelajaran. Hal ini dapat dilihat dari nilai signifikansi p<0,05 serta rata-rata
peningkatan sebesar 14,50 untuk kategori Mengingat (C1) dan 15,50 untuk kategori
Memahami (C2) dalam Taksonomi Bloom (Karimah, 2022).

Dari beberapa penelitian di atas diketahui mendapat hasil positif dalam
meningkatkan hasil belajar Al-Qur'an siswa, maka media AR dianggap berhasil
termasuk dalam penelitian ini. Media AR memiliki beberapa kelebihan yang dapat
mendukung keberhasilan dalam proses pembelajaran. Di antaranya sebagaimana
menurut Sihan, yaitu: a. media pembelajaran lebih menarik dan interaktif,
b.menampilkan objek nyata dalam bentuk virtual, c. dapat diterapkan secara luas
pada berbagai jenis media, d. mudah digunakan.

Meskipun begitu terdapat satu penelitian yang megungkap bahwasanya
media AR dalam pembelajaran tajwid hanya dapat memberikan pengetahuan dasar
saja tentang tajwid. Media ini belum berhasil mengajarkan keterampilan bacaan
konkrit pada peserta didik sehingga perlu dikembangkan kembali (Sesmiarni,
2023). Selain dalam penelitian tersebut, media AR sudah sangat baik dalam
pembelajaran Al-Qur’an. Mampu mengalihkan fokus siswa sehingga meningkatkan
keaktifan dan hasil belajar siswa.
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Peningkatan keaktifan dan hasil belajar tersebut membuktikan bahwa
penerapan media pembelajaran Augmented Reality (AR) layak digunakan untuk
mengajarkan mata pelajaran Al-Qur’an di kelas IV Sekolah Dasar Muhammadiyah 1
Baron Ngawi pada tahun ajaran 2024 /2025.

Conclusion

Penelitian ini mengungkapkan bahwa keaktifan belajar siswa dan hasil
belajarnya mengalami peningkatan pada setiap siklus. Pada siklus pertama,
terdapat 57% siswa yang mencapai standar keaktifan, dengan rata-rata keaktifan
sebesar 2,31, yang tergolong kategori kurang baik. Namun, pada siklus kedua,
terdapat 835 siswa mencapai standar keaktifan, dengan rata-rata keaktifan belajar
sebesar 3,32, yang termasuk kategori baik. Dengan demikian, terdapat peningkatan
keaktifan belajar siswa sebesar 26% antara siklus pertama dan kedua. Berdasarkan
data ini, peneliti menyimpulkan bahwa penerapan metode pembelajaran
augmented reality (AR) efektif dalam meningkatkan keaktifan belajar siswa.

Selain itu, hasil belajar siswa juga menunjukkan peningkatan. Pada siklus
pertama, 17 dari 23 siswa (74%) mencapai standar kelulusan dengan nilai rata-rata
79, yang belum memenuhi standar kelulusan. Pada siklus kedua, seluruh siswa 19
dari 23 berhasil mencapai standar kelulusan dengan presentase 83% Hasil ini
menunjukkan bahwa metode pembelajaran augmented reality (AR) juga dapat
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.
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