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Abstrak 
Pembelajaran matematika di sekolah menengah yang kurang kontekstual menyebabkan beberapa 
siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep, termasuk konsep bangun ruang. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media Comic-LKPD berbasis Realistic Mathematics Education (RME) 
dengan pendekatan Iceberg untuk meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang siswa. Metode 
yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap 
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Kualitas media diuji berdasarkan 
aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Penelitian ini melibatkan 35 siswa kelas IX MTs yang 
dipilih secara cluster random sampling. Uji kevalidan menggunakan indeks V-Aiken, kepraktisan 
dianalisis secara deskriptif kuantitatif, dan keefektifan diuji dengan paired sample t-test. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa media Comic-LKPD valid, sangat praktis, dan efektif meningkatkan pemahaman 
konsep, ditunjukkan oleh p-value < 0,05 dan N-Gain kategori sedang. Media ini mampu menciptakan 
pembelajaran yang kontekstual, menarik, dan menyenangkan. Dengan demikian, Comic-LKPD 
berbasis RME dengan pendekatan Iceberg valid, praktis, dan efektif digunakan dalam meningkatkan 
pemahaman konsep. Penelitian lanjutan disarankan untuk mengembangkan media serupa pada materi 
matematika lainnya atau dalam bentuk digital interaktif guna memperluas penerapannya. 
Kata kunci : Comic-LKPD, Realistic Mathematics Education, Iceberg, Bangun ruang. 

Abstract  
Mathematics learning in secondary schools that is not contextual causes some students to experience 
difficulties in understanding concepts, including the concepts of three-dimensional shapes. This study 
aims to develop Comic-LKPD media based on Realistic Mathematics Education (RME) with the Iceberg 
approach to improve students’ conceptual understanding of geometric shapes. The method used is 
research and development (R&D) with the ADDIE model, which includes the stages of Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation. The quality of the media was tested based on validity, 
practicality, and effectiveness. This study involved 35 ninth-grade students from MTs who were selected 
using cluster random sampling. Validity was tested using the V-Aiken index, practicality was analyzed 
descriptively in a quantitative manner, and effectiveness was tested using a paired sample t-test. The 
results show that the Comic-LKPD media is valid, highly practical, and effective in improving conceptual 
understanding, as indicated by p-value < 0.05 and N-Gain in the moderate category. This media is 
capable of creating learning that is contextual, engaging, and enjoyable. Thus, Comic-LKPD based on 
RME with the Iceberg approach is valid, practical, and effective for enhancing conceptual understanding. 
Further research is recommended to develop similar media for other mathematics topics or in the form 
of interactive digital media to broaden its application. 
Key words : Comic-LKPD, Realistic Mathematics Education, Iceberg model, Solid geometry 

Pendahuluan  

Matematika merupakan salah satu cabang ilmu yang senantiasa dibutuhkan dan diterapkan dalam 
berbagai aktivitas kehidupan sehari-hari manusia. Baik dalam memecahkan masalah, mengampil 
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keputusan, pemodelan abstrak dari sebuah aktivitas maupun peristiwa dalam kehidupan sehari-hari [1]. 
Dengan demikian, matematika membantu proses berpikir manusia dalam menyelesaikan masalah, 
sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika di era globalisasi [2]. Salah satu objek matematika 
yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari adalah bangun ruang. Namun faktanya, konsep-
konsep abstrak yang terdapat dalam materi bangun ruang seperti volume, luas permukaan, dan lainnya 
menjadi kesulitan tersendiri bagi siswa dalam memahami bangun ruang, salah satunya kesulitan dalam 
memvisualisasikan bangun ruang [3]. Meninjau pernyataan tersebut, pembelajaran matematika harus 
lebih dioptimalkan untuk pemahaman materi bangun ruang siswa. 

Salah satu strategi yang efektif adalah penggunaan media pembelajaran interaktif dan kontekstual. 
Media pembelajaran manipulatif seperti Comic-LKPD, membantu siswa memahami konsep abstrak 
melalui representasi nyata. Media ini juga membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami 
[4]. Comic-LKPD menyajikan informasi dalam bentuk gambar yang merepresentasikan kondisi 
sebenarnya. Hal ini membuat materi lebih mudah dipahami dibanding penjelasan lisan [5]. Penelitian 
sebelumnya menunjukkan bahwa media visual secara signifikan meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi pembelajaran, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1 berikut [6]. 

Gambar 1. Presentase Pemahaman Materi 

Gambar 1 menunjukkan peningkatan rerata pemahaman siswa dari siklus I ke siklus II, 
menandakan bahwa penggunaan media pembelajaran visual efektif untuk meningkatkan pemahaman 
matematika. Comic-LKPD memvisualisasikan bangun ruang melalui gambar dan warna dalam cerita 
singkat yang menarik, sehingga pembelajaran lebih menyenangkan dan mengurangi kesan bahwa 
matematika sulit [7].  

Pada penelitian ini Comic-LKPD akan di dikemas dalam model pembelajaran Realistic Mathematics 
Education (RME) dengan pendekatan Iceberg untuk meningkatkan pemahaman bangun ruang, dimana 
pengajaran materi matematika diambil dari contoh-contoh permasalah konkret di kehidupan sehari-hari 
[8]. Sehingga siswa dapat memvisualisasikannya dengan benda-benda yang mereka lihat dalam 
kehidupan sehari-hari. Pembelajaran Realistic Mathematics Education (RME) yaitu pembelajaran 
matematika yang memprioritaskan kegiatan belajar mengajar terfokus pada kehidupan nyata (konteks) 
dan praktik dengan menghadirkan realitas [9]. Realistic Mathematics Education (RME) mendorong 
siswa menyelesaikan masalah nyata terkait konsep matematika, sehingga mereka dapat memahaminya 
dengan lebih mudah dan bermakna [10]. Pendekatan Iceberg menggambarkan proses pemahaman 
konsep yang dimulai dari hal konkret yang terlihat (seperti permukaan gunung es), kemudian 
berkembang melalui model semi abstrak, hingga mencapai pemahaman abstrak yang lebih dalam. 
Pembelajaran dimulai dari masalah kontekstual sehari-hari, yang kemudian dijadikan jembatan bagi 
siswa untuk membangun pemahaman secara bertahap dan bermakna [11]. Pendekatan ini mendorong 
siswa aktif, berpikir mandiri, dan terlibat langsung dalam menemukan konsep matematika. 

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan LKPD berbasis komik maupun RME, 

namun umumnya dilakukan secara terpisah. Comic-LKPD telah dikembangkan untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, seperti pada penelitian Yosi Yasma Rani & Orin 

Asdarina (2023) di SMA Negeri 9 Aceh Barat Daya [12]. Sementara itu, LKPD berbasis RME 

dikembangkan untuk materi rasio pada SMP, seperti penelitian Marizka Hanum et al. (2023) yang 

menekankan pemecahan masalah kontekstual [13]. Selain itu, pengembangan LKPD berbasis komik 

juga diterapkan pada mata pelajaran lain, misalnya materi PKn di SMA Negeri 1 Jayapura (Yurenius B. 
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Makayan, 2023) yang menunjukkan potensi media komik dalam meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa [14] .  

Beberapa penelitian tersebut belum ada yang mengintegrasikan comic, RME, dan Iceberg dalam 

satu desain LKPD secara sistematis. Dengan demikian, penelitian ini menempati posisi unik untuk 

mengisi kekosongan tersebut, dengan tujuan membangun jembatan antara pengalaman konkret dan 

pemahaman abstrak siswa, sekaligus meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pengalaman belajar 

yang menyenangkan. 

Selain itu, penelitian ini sejalan dengan dengan pembelajaran mendalam dalam kurikulum merdeka 
saat ini yaitu pembelajaran menarik, kontekstual, dan berpusat pada siswa [15]. Ini karena, penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan Iceberg 
sebagai bahan ajar inovatif, relevan dengan karakteristik siswa masa kini, interaktif, serta visual untuk 
mendukung pembelajaran abad ke-21 yang dibutuhkan saat ini. 

Atas dasar tersebut, pengembangan Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan 
Iceberg yang valid, praktis, dan efektif menjadi penting karena dapat menyajikan materi bangun ruang 
secara konkret, kontekstual, dan bertahap. Media ini dikembangkan untuk membantu siswa memahami 
konsep melalui visualisasi dan pengalaman nyata, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 
mudah dipahami. 

Metode Penelitian  

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan media pembelajaran mengembangkan 
Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan Iceberg menggunakan ADDIE. Menurut Dick 
and Carry (2019) dalam [16] ADDIE merupakan akronim dari Analysis, Design, Development or 
Production, Implementation or Delivery and Evaluations. Tahap pengembangan ADDIE menurut Dick 
and Carry (2019) pada penelitian ini alurnya ditampilkan pada Gambar 2.  

Gambar 2. Tahapan ADDIE untuk pengembangan comic-LKPD 

 

 Peneliti melakukan observasi dan wawancara dengan siswa dan guru untuk memahami 
kebutuhan dalam pembelajaran matematika, kemudian merancang media pembelajaran yang tepat 
dengan menyusun tujuan, kompetensi, alur cerita komik, dan struktur LKPD. Materi yang relevan 
diintegrasikan dengan konteks kehidupan sehari-hari dan dikemas dalam bentuk cerita pada Comic-
LKPD. Sebelum diterapkan di kelas, media Comic-LKPD terlebih dahulu divalidasi oleh ahli materi dan 
ahli media untuk memastikan tingkat kelayakan produk. Penilaian validitas dilakukan oleh dua orang 
ahli materi dan dua orang ahli media menggunakan angket berskala Likert 1–4. Selain itu, untuk 
menjamin keakuratan dan kelayakan alat ukur yang digunakan dalam penelitian, dilakukan pula validasi 
terhadap instrumen penelitian. Proses validasi ini melibatkan tiga orang validator, terdiri atas dua dosen 
matematika dan satu guru matematika. Validasi instrumen bertujuan untuk memastikan bahwa setiap 
butir pernyataan dalam instrumen telah sesuai dengan aspek konstruksi, materi, dan bahasa, sehingga 
layak digunakan dalam proses pengumpulan data penelitian. Nilai validitas dihitung menggunakan 
rumus Aiken’s V, yaitu: 

Analysis

1. Observasi & wawancara

2. Ditemukan masalah media 
pembelajaran yang kurang efektif

Design

1. Perancangan media Comic-LKPD untuk 
pembelajaran matematika

2. Media disusun berdasarkan RME dan 
model Iceberg

Development

1. Dilakukan uji validitas  Comic-LKPD 
RME-Iceberg oleh ahli media dan ahli 

materi.

2. Uji validitas dan reliabilitas 
instrumen tes pemahaman konsep

3. Media dinyatakan layak digunakan.

Implementation

1. Media diuji coba.

2. Mendapatkan 
saran dan penilaian 
dari siswa dan guru 
terhadap penerapan

Evaluation

1. Tes pemahaman 
konsep 

2. Uji statistik dilakukan.

3. Ada peningkatan 
signifikan.

4. Media terbukti efektif.
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𝑉 =
∑𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

dengan 𝑠 = 𝑟 − 𝑙0, di mana 𝑟adalah skor yang diberikan oleh penilai, 𝑙0adalah skor terendah pada skala 
penilaian, 𝑛 adalah jumlah penilai, dan 𝑐 adalah jumlah kategori pada skala. Kriteria interpretasi nilai 
Aiken’s V mengacu pada Adawiyah, Sukarwan dan Mujamil sebagaimana disajikan pada Tabel 1 berikut 
[17]. 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Nilai Aiken’s V 

No Nilai V Kategori Validitas 

1. 0,00 – 0,20 Sangat tidak valid 

2. 0,21 – 0,40 Tidak Valid 

3. 0,41 – 0,60 Kurang valid 

4. 0,61 – 0,80 Cukup valid 

5. 0,81 – 1,00 Sangat valid 

 
Setelah instrumen dinyatakan valid (nilai V-Aiken berada pada kategori minimal cukup valid), 

langkah selanjutnya dilakukan uji reliabilitas untuk mengukur konsistensi internal instrumen 
menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha dengan bantuan program statistik. Mengacu pada Dwistia 
dan Hariyati (2022), instrumen dikatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha ≥ 0,50 dan idealnya ≥ 
0,70 [18]. Dengan demikian, uji reliabilitas ini memastikan bahwa instrumen memiliki keandalan yang 
memadai dan layak digunakan untuk pengumpulan data penelitian. Setelah instrumen penelitian 
dinyatakan valid dan reliabel, tahap berikutnya adalah melakukan uji kepraktisan terhadap media 
Comic-LKPD melalui angket respon guru dan siswa setelah pelaksanaan pembelajaran. Aspek yang 
dinilai meliputi kemudahan penggunaan, keterpahaman materi dan efektivitas belajar, motivasi dan 
pengalaman belajar serta efisiensi waktu dan minat siswa terhadap penggunaan media di materi lain. 
Skor hasil angket diubah menjadi persentase kepraktisan menggunakan rumus: 

Persentase =
Skor diperoleh

Skor maksimum
× 100% 

 
Untuk menginterpretasikan hasil kepraktisan media, persentase yang diperoleh kemudian 

dikategorikan sesuai dengan kriteria Sa’dun Akbar (2013) pada Tabel 2 berikut [19]. 
  
Tabel 2. Kriteria Interpretasi Kepraktisan 
 

No Presentase Kategori  

1. 81–100% Sangat Praktis 

2. 61–80% Praktis 

3. 41–60% Cukup Praktis 

4. 0–40% Tidak Praktis 

 
Media Comic-LKPD dikatakan praktis apabila siswa dan guru memberikan respon dengan kategori 

minimal praktis terhadap implementasi Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan Iceberg. 
Setelah memenuhi aspek validitas dan kepraktisan, media Comic-LKPD kemudian 

diimplementasikan pada 35 siswa kelas IX MTs Nu Banat Kudus. Sampel penelitian diambil secara acak 
menggunakan cluster random sampling. Sampel yang dipilih adalah satu kelas dari 12 kelas IX di 
madrasah. Sampel ini digunakan untuk uji keefektifan media melalui eksperimen semu (quasi-
experimental) dengan desain pre-test dan post-test. Tujuan dari eksperimen ini adalah untuk 
mengetahui perbedaan signifikan kemampuan pemahaman konsep sebelum dan sesudah perlakuan. 
Data kemampuan pemahaman konsep terlebih dahulu diuji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk 
untuk memastikan syarat penggunaan analisis parametrik terpenuhi [20]. Jika data berdistribusi normal, 
perbedaan signifikan kemampuan pemahman konsep sebelum dan sesudah perlakuan dianalisis 
dengan Paired Sample T-test. Jika data tidak berdistribusi normal, digunakan Wilcoxon Signed Rank 
Test sebagai alternatif nonparametrik untuk data berpasangan dalam menguji perbedaan pemahaman 
konsep siswa [21]. Selain itu, peneliti juga melakukan perhitungan N-Gain untuk mengetahui tingkat 
efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 
konsep bangun ruang siswa. Mengacu pada kategori tingkat efektivitas N-Gain yang dikemukakan oleh 
Hake dalam Wahab dan Junaedi [22], media pembelajaran dikatakan efektif jika nilai N-Gain berada 
pada kategori sedang (≥ 0,3) atau tinggi (≥ 0,7). Tingkat efektifitas tersebut menunjukkan adanya 
peningkatan kemampuan pemahaman matematis siswa yang signifikan setelah penggunaan media. 
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Interpretasi hasil N-Gain dibagi menjadi beberapa kategori tingkatan sebagaimana ditampilkan pada 
Tabel 3 berikut. 

 
Tabel 3. Kategori efektivitas n-gain 

No Rata-rata Kategori 

1 g > 0,7 Tinggi 

2 0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

3 0 < g < 0,3 Rendah 

 
 Langkah implementasi dilakukan dalam beberapa tahapan, yaitu: (1) pemberian pretest untuk 

mengukur kemampuan awal siswa dalam pemahaman konsep bangun ruang; (2) pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan media Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan Iceberg 
pada materi bangun ruang; (3) pengamatan terhadap keterlibatan siswa selama pembelajaran; (4) 
pemberian posttest setelah pembelajaran selesai; dan (5) penyebaran angket respon untuk 
mengevaluasi kepraktisan media dari perspektif siswa dan guru. 

 Keputusan mengenai efektivitas media didasarkan pada hasil Paired Sample T-Test, dengan 

hipotesis H₀ menyatakan tidak ada perbedaan signifikan pemahaman konsep siswa sebelum dan 

sesudah perlakuan, sedangkan H₁ menyatakan adanya perbedaan antara pemahaman konsep siswa 

sebelum dan sesudah perlakuan. H₀ ditolak jika nilai t-hitung lebih besar dari t-tabel dan nilai p-value < 

0,05, yang menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan pemahaman matematis 

siswa setelah menggunakan media Comic-LKPD [23].  

Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran Comic-LKPD yang bertujuan untuk mengkaji efektivitas media 
Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan Iceberg dalam penelitian ini telah diselesaikan 
menggunakan tahapan ADDIE sebagai berikut. 

Hasil tahap Analysis  
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru matematika dan siswa, pembelajaran materi 

bangun ruang di kelas masih dominan ceramah dan LKPD yang berisi rumus serta soal latihan tanpa 
ilustrasi atau konteks nyata. Siswa cenderung pasif, hanya mencatat rumus dan mengerjakan soal 
secara mekanis, sehingga pemahaman konsep secara menyeluruh belum tercapai. Kondisi ini 
menunjukkan perlunya media pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan mampu menyajikan 
materi secara bertahap dari konkret ke abstrak. 

Berdasarkan temuan tersebut, kebutuhan media pembelajaran dapat dirangkum pada Tabel 4 
berikut. 

 
Tabel 4. Masalah, Kebutuhan, dan Solusi Media Comic-LKPD 
 

No Masalah Utama Kebutuhan Solusi (Comic-LKPD) 

1.  Materi abstrak dan LKPD 
minim ilustrasi 

Media visual yang 
memfasilitasi pemahaman 
konsep 

Comic-LKPD menyajikan materi bangun 
ruang melalui cerita dan ilustrasi yang 
relevan dengan kehidupan sehari-hari 

2. Siswa pasif dan cepat 
bosan 

Media menarik yang 
memotivasi belajar 

Format komik dengan alur cerita dan narasi 
ringan meningkatkan keterlibatan dan 
motivasi siswa 

3. Kesulitan 
menghubungkan konsep 
abstrak dengan nyata 

Media bertahap dari 
konkret ke abstrak 

Comic-LKPD mengaitkan konsep 
matematika dengan menggunakan tahapan 
RME berbantuan Iceberg 

 
Dengan demikian, Comic-LKPD perlu diintegrasikan dengan model RME dengan pendekatan 

Iceberg yang diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan kemampuan pemahaman 
konsep matematis siswa secara menyeluruh.  

Hasil tahap Design 
Berdasarkan hasil analisis peneliti mendesain media Comic-LKPD berbasis model RME dengan 

pendekatan Iceberg untuk materi luas permukaan kubus dan balok, yang di dibuat menggunakan 
Canva. Media pembelajaran Comic-LKPD yang dikembangkan peneliti terdiri dari dua pertemuan, 
masing-masing didesain sesuai dengan tahapan Realistic Mathematics Education (RME) dan tingkatan 
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aktivitas Iceberg. Selain merancang media pembelajaran, pada tahap ini peneliti juga menyusun 
instrumen penelitian, meliputi tes pemahaman konsep bangun ruang serta lembar validasi yang 
ditujukan kepada ahli materi, ahli media, dan praktisi. Peneliti juga menyiapkan lembar angket respon 
siswa yang akan digunakan pada tahap uji kepraktisan. Berikut visualisasi media Comic-LKPD yang 
telah didesain: 

Sampul Comic-LKPD 
Sampul Comic-LKPD pada pertemuan pertama didominasi oleh warna biru muda dan putih dan 

pertemuan kedua didominasi oleh warna coklat muda dan putih. Sampul di desain dengan visual yang 
mencerminkan materi. Sampul pertemuan pertama dan kedua dapat dilihat pada Gambar 3 sebagai 
berikut.  

Gambar 3. Sampul Comic-LKPD 

a. Petunjuk Pengisian Comic-LKPD 
Petunjuk pengisian Comic-LKPD sebagai panduan siswa untuk mengerjakan LKPD secara 

sistematis dan lengkap sesuai instruksi yang tertera, sehingga dapat membantu memahami materi yang 
dipelajari. Petunjuk pengisian Comic-LKPD dapat dilhat pada Gambar 4. 

 
Gambar 4. Petunjuk pengisian Comic-LKPD 

 
b. Indikator Pembelajaran Comic-LKPD 
Indikator pembelajaran Comic-LKPD yang dikembangkan memuat capaian pembelajaran dan 

tujuan pembelajaran yang harus di capai siswa pada akhir fase D meliputi siswa mampu menjelaskan 
cara untuk menentukan luas permuakaan bangun ruang sisi datar dan menyelesaikan masalah terkait 
sesuai dengan CP elemen pengukuran fase D dalam kurikulum merdeka. Indikator pembelajaran 
Comic-LKPD dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Indikator Pembelajaran Comic-LKPD 
c. Isi Comic-LKPD 

 Isi dari Comic-LKPD disusun dalam bentuk cerita yang menghadirkan permasalahan kontekstual 
dan realistis dari kehidupan sehari-hari, sehingga mendorong siswa untuk menemukan konsep 
matematika secara aktif. Cerita tersebut memuat objek-objek konkret yang merepresentasikan atau 
mengabstraksikan bangun ruang, yang disesuaikan dengan tahapan pembelajaran dalam Realistic 
Mathematics Education (RME) dan tingkatan aktivitas siswa menurut pendekatan Iceberg. Dengan 
demikian, Comic-LKPD tidak hanya menyajikan materi secara visual dan menarik, tetapi juga 
membimbing siswa melalui proses berpikir dari konkret ke abstrak, sesuai prinsip. Menurut Apriliani, 
Sayidiman, dan Tati (2022) tahapan pembelajaran RME mencakup memahami, menjelaskan, 
menyelesaikan, membandingkan dan menyimpulkan masalah kontekstual  [24]. 

 Penjelasan berikut menguraikan bagaimana setiap tahapan RME direpresentasikan secara 
eksplisit dalam alur cerita dan aktivitas Comic-LKPD yang telah dikembangkan sesuai lima tahapan 
pembelajaran menurut Menurut Apriliani, Sayidiman, dan Tati (2022) sebagai berikut: 

1) Memahami masalah kontekstual 
Pada tahapan memahami masalah kontekstual, Comic-LKPD memuat aktivitas yang mengajak 

siswa mengenali dan memahami masalah yang terkait dengan situasi nyata dalam kehidupan sehari-
hari yang relevan dengan materi bangun ruang, dengan tujuan membangun keterkaitan awal antara 
pengalaman siswa dan konsep matematika yang akan dipelajari. Pada tahapan ini, Comic-LKPD 
menyajikan objek-objek konkret yang disesuaikan dengan masing-masing edisinya. Comic-LKPD 
pertemuan 1 menghadirkan dadu dan lemari, sedangkan Comic-LKPD pertemuan 2 mengangkat 
permasalahan membungkus kotak kado melalui perhitungan luas permukaannya. Penyajian objek 
konkret tersebut bertujuan untuk membantu siswa dalam mengidentifikasi bentuk bangun ruang, 
memperkirakan luas permukaannya, serta menalar keterkaitan antara benda nyata dengan representasi 
matematis. 

2) Menjelaskan masalah kontekstual 
Pada tahapan menjelaskan masalah kontekstual, Comic-LKPD memuat aktivitas yang mengajak 

siswa mengidentifikasi dan menjelaskan informasi penting dalam masalah, terutama mengenali bentuk 
bangun ruang yang terkait, dengan tujuan mendorong siswa berpikir analitis dan memahami konteks 
matematis dari masalah. 

3) Eksplorasi konkret dan diskusi 
Pada tahapan menyelesaikan, Comic-LKPD memuat aktivitas yang mengajak siswa menyelesaikan 

masalah dengan menggunakan cara dan strategi sendiri serta melakukan eksplorasi benda konkret dan 
matematis, dengan tujuan mengembangkan kemampuan berpikir kreatif dan memperdalam 
pemahaman konsep melalui aktivitas langsung. 

4) Membandingkan jawaban 
Pada tahapan membandingkan, Comic-LKPD memuat aktivitas yang mengajak siswa untuk 

membandingkan hasil kerja mereka dengan jawaban sebenarnya, dengan tujuan meningkatkan 
keterampilan evaluasi diri, memperbaiki pemahaman, serta mengembangkan kemampuan berpikir 
kritis. 

5) Menarik kesimpulan dan refleksi 
Pada tahapan menyimpulkan, Comic-LKPD memuat cerita yang mengajak siswa untuk bersama-

sama menyimpulkan konsep dan langkah-langkah penyelesaian masalah, dengan tujuan memperkokoh 
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pemahaman konseptual serta memberikan kesempatan refleksi terhadap pembelajaran yang telah 
dilakukan. 

 Menurut Frans Moerlands dalam [25] terdapat empat tingkatan aktivitas pada Iceberg yang sudah 
ditambahkan peneliti di setiap Comic-LKPD  yaitu sebagai berikut: 

1) Mengarahkan siswa pada situasi atau permasalahan yang berasal dari lingkungan sekitar 
sebagai konteks awal untuk memahami konsep matematika (Context Problem) 

Peneliti mengarahkan untuk siswa dapat mengidentifikasi dari cerita yang di muat di comic lkpd ada 
benda di lingkungan mereka yang bisa di sandarkan oleh matematika 

2) Penggunaan alat peraga sebagai model (Model For) 
Peneliti mengarahkan siswa untuk merepresentasikan objek-objek dari tingkatan context problem 

ke dalam bentuk model konkret, seperti jembatan atau alat peraga lainnya. Selanjutnya, model konkret 
tersebut digunakan sebagai dasar untuk membangun pemahaman terhadap konsep matematika yang 
lebih formal melalui proses abstraksi, yaitu dengan mengidentifikasi pola, hubungan, atau struktur 
matematika yang terkandung di dalamnya. 

3) Membangun dasar-dasar pemahaman (Model Of) 
Peneliti mengarahkan siswa untuk mulai menggunakan model konkret yang sebelumnya telah 

mereka buat sebagai acuan untuk memahami dan menyelesaikan masalah matematika secara lebih 
formal. Pada tahap ini, model tersebut tidak lagi hanya merepresentasikan situasi nyata, tetapi telah 
berfungsi sebagai model of, yaitu sebagai alat untuk menemukan dan menerapkan konsep-konsep 
matematika yang lebih umum. Siswa mulai melakukan perhitungan, membuat generalisasi, serta 
memecahkan persoalan matematika secara utuh berdasarkan konsep yang telah dipahami dari tahap 
model for. 

4) Pengembangan menuju matematika formal (Formal Mathematics) 
Peneliti mengarahkan siswa hingga mereka menemukan konsep matematika secara jelas dalam 

bentuk rumus atau notasi formal. Tahap ini merupakan puncak dari proses sebelumnya, di mana siswa 
membangun pemahaman melalui model dan abstraksi. Walaupun yang terlihat hanya rumus, rumus 
tersebut adalah hasil dari proses pemodelan dan pemahaman yang mendalam di tahap-tahap 
sebelumnya. 

 Berikut isi dari Comic-LKPD yang ditampilkan pada Gambar 6 yaitu Comic-LKPD pertemuan 
pertama yang bertujuan untuk 1) siswa mampu membuat model matematika dari permasalahan sehari-
hari yang berkaitan dengan luas permukaan bangun ruang sisi datar melalui diskusi kelompok 
berbantuan LKPD; 2) Siswa mampu menentukan rumus luas permukaan bangun ruang sisi datar (balok 
dan kubus). 

 
Gambar 6. Isi Comic-LKPD Pertemuan Pertama 
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Sementara itu, Gambar 7 menampilkan Comic-LKPD yang memuat penyelesaian masalah sehari-

hari menggunakan rumus luas permukaan, sehingga siswa dapat menganalisis dan menyelesaikan 
berbagai situasi terkait. 

 
Gambar 7. Isi Comic-LKPD Pertemuan Kedua 

 

 
  

 Hasil Tahap Development 
Media pembelajaran telah divalidasi oleh tiga ahli yang berkompeten, yang menilai setiap butir 

penilaian media berdasarkan aspek-aspek relevan. Validasi dilakukan dengan menggunakan rumus V 

Aiken untuk mengukur tingkat validitas tiap butir. Tabel 5 menyajikan nilai penilaian dari masing-masing 

ahli, perhitungan skor total, nilai V Aiken, serta kategori validitas setiap butir.  

Tabel 5. Hasil Validasi Para Ahli 

Butir 
Penilai 

S1 S2 S3 ∑𝑆 N(c-1) V Ket 
I II III 

1. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 

2. 3 4 5 2 3 4 9 12 0,75 cukup valid 

3. 2 4 5 1 3 4 8 12 0,66666667 cukup valid 

4. 3 5 5 2 4 4 10 12 0,83333333 Sangat valid 

5. 2 5 4 1 4 3 8 12 0,66666667 cukup valid 

6. 3 4 4 2 3 3 8 12 0,66666667 cukup valid 

7. 3 4 4 2 3 3 8 12 0,66666667 cukup valid 

8. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 

9. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 

10. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 

11. 2 5 4 1 4 3 8 12 0,66666667 cukup valid 

12. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 
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13. 3 5 5 2 4 4 10 12 0,83333333 sangat valid 

14. 3 4 5 2 3 4 9 12 0,75 cukup valid 

15. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 

16. 3 5 5 2 4 4 10 12 0,83333333 sangat valid 

17. 3 4 4 2 3 3 8 12 0,66666667 cukup valid 

18. 3 4 4 2 3 3 8 12 0,66666667 cukup valid 

19. 3 5 4 2 4 3 9 12 0,75 cukup valid 

20. 4 5 5 3 4 4 11 12 0,91666667 sangat valid 

Berdasarkan Tabel 5, nilai V Aiken tiap butir media bervariasi antara 0,66 hingga 0,92. Kategori 
validitas mayoritas berada pada rentang cukup valid (0,61–0,80) hingga sangat valid (0,81–1,00). Butir 
dengan nilai tertinggi mencapai 0,92 menunjukkan bahwa aspek media pada butir tersebut sangat 
sesuai dengan standar kualitas yang ditetapkan. Sementara itu, nilai terendah yaitu 0,66 masih 
menunjukkan tingkat validitas yang cukup baik. 

Dengan demikian, media pembelajaran Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan 
Iceberg dapat dinyatakan layak dan diterapkan di pembelajaran matematika. Beberapa perbaikan minor 
telah dilakukan peneliti berdasarkan saran dari para ahli, antara lain penyesuaian tampilan visual agar 
lebih proporsional dan perbaikan redaksi pada petunjuk kegiatan siswa untuk meningkatkan kejelasan 
instruksi. Comic-LKPD yang telah divalidasi dan diperbaiki berdasarkan masukan para ahli kemudian 
diimplementasikan kepada siswa kelas IX MTs NU Banat Kudus. 

Penilaian para ahli menunjukkan bahwa Comic-LKPD berbasis model RME dengan pendekatan 
Iceberg memiliki tampilan yang menarik, mudah digunakan, serta memuat isi dan langkah pembelajaran 
yang jelas dan sesuai dengan karakteristik model RME. Berdasarkan hasil tersebut, Comic-LKPD 
berbasis RME model Iceberg dinyatakan layak untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika, 
khususnya pada materi bangun ruang sisi datar. 
 Selain validasi terhadap media Comic-LKPD, dilakukan pula uji validasi terhadap instrumen 
penelitian dengan menggunakan koefisien V Aiken untuk memastikan kelayakan alat ukur yang 
digunakan, yaitu tes kemampuan pemahaman konsep. Proses validasi tersebut melibatkan tiga orang 
validator, yang terdiri atas dua dosen matematika dan satu guru matematika yang ahli di bidangnya. 
Para validator menilai kelayakan instrumen berdasarkan tiga aspek, yaitu konstruksi, materi, dan 
bahasa. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai V Aiken keseluruhan sebesar 0,893 yang termasuk 
dalam kategori sangat valid. Secara lebih rinci, hasil validasi menunjukkan bahwa aspek konstruksi 

memperoleh nilai 0,883 yang menandakan struktur dan penyusunan instrumen telah sesuai dengan 
prinsip pengembangan yang baik. Pada aspek materi, diperoleh nilai 0,916 yang menunjukkan bahwa 
isi instrumen telah relevan dengan tujuan pembelajaran serta mampu mengukur kompetensi yang 
diharapkan secara tepat. Sementara itu, aspek bahasa memperoleh nilai 0,888 yang mengindikasikan 
bahwa penggunaan bahasa dalam instrumen sudah komunikatif, lugas, dan mudah dipahami oleh 
responden. Dengan demikian, hasil uji validasi yang dilakukan oleh para ahli menunjukkan bahwa 
instrumen penelitian termasuk dalam kategori sangat valid pada seluruh aspek penilaian, sehingga 
layak digunakan sebagai alat pengumpul data dalam penelitian ini. 
 Selanjutnya, untuk memastikan instrumen reliabel, dilakukan uji reliabilitas menggunakan 
koefisien Cronbach’s Alpha melalui SPSS versi 26. Hasil pengujian ditunjukkan pada Tabel 6 berikut.  

Tabel 6. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen dengan Cronbach’s Alpha 

Reliability Statistics 

Cronbach’s Alpha N of Items 

.806 5 

 
 Tabel 6 menunjukkan bahwa nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,806, yang berarti instrumen tes 

reliabel dan memiliki konsistensi internal yang memadai. Dengan demikian, instrumen tes kemampuan 

pemahaman konsep layak digunakan untuk pengumpulan data penelitian. 

  Hasil tahap Implementation 

Setelah media Comic-LKPD dinyatakan valid oleh para ahli, langkah selanjutnya adalah menilai 
kepraktisan media dalam penerapannya pada pembelajaran. Penilaian kepraktisan bertujuan untuk 
mengetahui sejauh mana media dapat diterapkan dengan baik oleh guru maupun siswa, serta untuk 
mengevaluasi kemudahan penggunaan, daya tarik, dan dukungan media terhadap proses 
pembelajaran. Uji kepraktisan dilakukan dengan memberikan angket kepada guru dan siswa yang telah 
menggunakan media dalam kegiatan belajar-mengajar. Skor yang diperoleh kemudian dianalisis dan 
dikonversi menjadi persentase kepraktisan, sehingga dapat diketahui kategori kepraktisan media 
berdasarkan penilaian responden. Hasil uji kepraktisan ini disajikan pada Tabel 7 berikut. 
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Tabel 7. Hasil Angket Kepraktisan Oleh Guru dan Siswa 

Responden Skor Diperoleh Skor Maksimum Presentase kepraktisan Kategori Kepraktisan 

Guru 30 40 75% Praktis 

siswa 1 30 40 75% Praktis 

siswa 2 27 40 68% Praktis 

siswa 3 35 40 88% Sangat Praktis 

siswa 4 36 40 90% Sangat Praktis 

siswa 5 33 40 83% Sangat Praktis 

siswa 6 30 40 75% Praktis 

siswa 7 30 40 75% Praktis 

siswa 8 30 40 75% Praktis 

siswa 9 30 40 75% Praktis 

siswa 10 30 40 75% Praktis 

siswa 11 30 40 75% Praktis 

siswa 12 30 40 75% Praktis 

siswa 13 30 40 75% Praktis 

siswa 14 30 40 75% Praktis 

siswa 15 30 40 75% Praktis 

siswa 16 39 40 98% Sangat Praktis 

siswa 17 39 40 98% Sangat Praktis 

siswa 18 39 40 98% Sangat Praktis 

siswa 19 35 40 88% Sangat Praktis 

siswa 20 33 40 83% Sangat Praktis 

siswa 21 38 40 95% Sangat Praktis 

siswa 22 30 40 75% Praktis 

siswa 23 30 40 75% Praktis 

siswa 24 33 40 83% Sangat Praktis 

siswa 25 34 40 85% Sangat Praktis 

siswa 26 30 40 75% Praktis 

siswa 27 34 40 85% Sangat Praktis 

siswa 28 31 40 78% Praktis 

siswa 29 38 40 95% Sangat Praktis 

siswa 30 37 40 93% Sangat Praktis 

siswa 31 38 40 95% Sangat Praktis 

siswa 32 39 40 98% Sangat Praktis 

siswa 33 37 40 93% Sangat Praktis 

siswa 34 30 40 75% Praktis 

siswa 35 31 40 78% Praktis 

Berdasarkan hasil uji kepraktisan, sebagian besar guru dan siswa menilai Comic-LKPD sangat 
praktis. Hal tersebut menunjukkan bahwa, penerapan media Comic-LKPD berbasis RME model Iceberg 
mendapatkan penilaian positif oleh siswa maupun guru dilihat dari kemudahan penggunaan, 
keterpahaman materi, motivasi, dan minat siswa menggunakan media pada materi lain. 

Hasil tahap Evaluation 
 Untuk mengetahui efektivitas media Comic-LKPD, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas 

terhadap data kemampuan pemahman matematis siswa menggunakan Shapiro–Wilk untuk 
memastikan apakah data berdistribusi normal. Hasil uji normalitas ditunjukkan pada Tabel 8 berikut. 
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Tabel 8. Hasil Uji Normalitas 

 
Pretest 

Kolmogrov-Smirnov Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. statistic df Sig. 

.181 35 .005 .945 35 .079 

Posttest .115 35 .200* .946 35 .087 

 Berdasarkan Tabel 8 terlihat hasil analisis menggunakan SPSS versi 26, data pretest dan posttest 
diketahui berdistribusi normal. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi uji Shapiro-Wilk sebesar 0,079 
untuk pretest dan 0,087 untuk posttest, yang keduanya lebih besar dari 0,05. Karena data memenuhi 
asumsi normalitas, analisis dilanjutkan menggunakan Paired Sample T-Test untuk melihat efektivitas 
penggunaan Comic-LKPD. Rata-rata nilai pretest siswa sebelum menggunakan media Comic-LKPD 
adalah 53,43 sedangkan rata-rata posttest setelah penerapan media meningkat menjadi 83,71. 
Peningkatan ini menunjukkan adanya perbaikan pemahaman konsep siswa. Media dikatakan efektif jika 
terdapat peningkatan signifikan dalam pemahaman konsep, yang ditunjukkan oleh perbedaan skor 
pretest dan posttest [26]. Hasil uji disajikan pada Tabel 9 berikut. 

Tabel 9. Hasil Uji Paired Sample T-Test 

Paired Samples Test 

 
Mean Std Dev STd Eror Mean Lower Upper t df 

Sig. (2p-
talled) 

Pair 1 
Pretest-

Postettest 
-30.286 11.242 1.900 -34.148 -26.424 -15.938 34 .000 

 Berdasarkan hasil uji yang ditampilkan pada Tabel 9, diketahui bahwa nilai signifikansi (Sig. 2-
tailed) < 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa H₀ ditolak dan H₁ diterima, yang berarti terdapat perbedaan 
rata-rata yang signifikan antara nilai pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep. Uji N-Gain 
yang telah dilakukan peneliti untuk melihat sejauh mana peningkatan pemahaman siswa pada materi 
bangun ruang hasinya disajikan pada Tabel 10 sebagai berikut. 

Tabel 10. Hasil Uji N-Gain 

Descriptive Tatistics 

 N Minimum Maximum Mean Std Deviation 

NGain 35 .17 1.00 .6521 .21394 

Valid N (listwise) 35     

 Berdasarkan hasil uji N-Gain yang ditampilkan pada Tabel 10, diperoleh nilai rata-rata sebesar 
0,6521 yang termasuk dalam kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media Comic-
LKPD berbasis RME model Iceberg efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa pada materi bangun 
ruang. Temuan ini diperkuat oleh hasil uji paired sample t-test, yang menunjukkan perbedaan signifikan 
antara nilai pretest dan posttest kemampuan pemahaman konsep siswa. Dengan kata lain, penelitian 
ini menunjukkan peningkatan kemampuan pemahaman siswa setelah menggunakan media Comic-
LKPD. Peningkatan tersebut membuktikan bahwa pembelajaran dengan media visual seperti Comic-
LKPD, dapat membantu siswa memahami konsep matematika dengan lebih baik, meningkatkan minat 
dan motivasi belajar serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik. Selain 
itu peningkatan kemampuan pemahman matematis siswa yang signifikan juga menggambarkan adanya 
peningkatan motivasi belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran Comic-LKPD dalam 
memahami konsep matematika [27]. Respon positif siswa, yang terlihat dari partisipasi aktif mereka 
selama pembelajaran menggunakan Comic-LKPD semakin mendukung temuan mengenai keefektifan 
media ini [28].  

Implementasi media pembelajaran Comic-LKPD dalam kerangka RME menunjukkan peningkatan 
pemahaman konsep siswa. Setiap langkah RME memiliki peran spesifik dalam memfasilitasi indikator 
pemahaman konsep, sementara Comic-LKPD memperkuat pembelajaran melalui visualisasi bertahap 
melalui iIceberg, yaitu menampilkan konsep dimulai dari tahapan konkret (tampak) ke abstrak. Secara 
rinci, penerapan Comic-LKPD pada setiap langkah model RME pendekatan Iceberg untuk 
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep siswa dapat dijelaskan melalui Tabel 11 berikut. 
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Tabel 11. Integrasi Langkah RME, Comic-LKPD, dan Pendekatan Iceberg 

Tahap RME Peran Comic-LKPD Iceberg Indikator Pemahaman 
Konsep 

1. Memahami 
masalah 

kontekstual 

Ilustrasi masalah nyata, 
mempermudah siswa 

menghubungkan situasi 
sehari-hari dengan konsep 

matematika 

Bagian konsep yang 
tampak (visible tip) 

memudahkan 
identifikasi inti 

masalah 

• Menyatakan ulang konsep 

2. Menjelaskan 
masalah 

Visualisasi alternatif dan 
panduan pertanyaan, 
memungkinkan siswa 

mengekspresikan ide dalam 
teks, gambar, atau diskusi 

Menghubungkan 
representasi konkret 

ke simbolik 

• Menyajikan konsep dalam 
berbagai representasi  

3. Menyelesaikan 
masalah 

Menampilkan langkah 
penyelesaian bertahap, 
membantu siswa menilai 

strategi yang relevan 

Memecah konsep 
abstrak menjadi 
langkah konkret 

• Mengembangkan syarat 
perlu atau cukup dari 
suatu konsep 

• Mengaplikasikan konsep 
• Menggunakan, 

memanfaatkan, dan 
memilih prosedur atau 
operasi tertentu  

4. Membandingkan 
hasil 

penyelesaian 

Visualisasi beberapa 
pendekatan penyelesaian, 

siswa dapat menilai & 
memilih prosedur terbaik 

Menunjukkan 
hubungan antar 

solusi secara 
sistematis 

• Mengaplikasikan konsep 
• Menggunakan, 

memanfaatkan, dan 
memilih prosedur atau 
operasi tertentu 

5. Menyimpulkan 
masalah 

kontekstual 

Ringkasan visual & peta 
konsep akhir, memandu 

siswa menarik kesimpulan 

Memperjelas 
hubungan konsep 
konkret & abstrak 

sebelum kesimpulan 

• Menyajikan konsep dalam 
berbagai representasi 

• Menyatakan ulang konsep 

Berdasar Tabel 11, terlihat bahwa setiap langkah RME termuat dalam media Comic-LKPD. 
Visualisasi bertahap melalui Iceberg membuat siswa mampu memahami konsep dari yang konkrit ke 
abstrak, meningkatkan kemampuan mereka dalam menyatakan, menjelaskan, menyelesaikan, 
membandingkan, dan menyimpulkan masalah kontekstual. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan 
signifikan pada pemahaman konsep siswa, membuktikan efektivitas integrasi RME dengan Comic-
LKPD. 

Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media visual seperti Comic-LKPD dapat 
mempermudah eksplorasi konsep matematika siswa[29]. Iceberg yang di sandingkan dalam media 
Comic-LKPD ini menjadi pendukung media ini dalam meningkatkan pemahaman matematika siswa 
berdasarkan permasalahan sehari-hari yang sering kali ditemui siswa di kehidupan nyata [30]. Media 
Comic-LKPD berbasis model Realistic Mathematics Education dengan pendekatan Iceberg ditujukan 
sebagai salah satu inovasi guru dalam menyajikan proses pembelajaran yang menarik dan 
menyenangkan, namun tetap berfokus pada tercapainya pemahaman materi oleh siswa, yang pada 
akhirnya berdampak pada peningkatan kemampuan pemahman matematis siswa. 

Selain hasil positif yang diperoleh, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam 
penelitian ini. Skala yang terbatas, dimana subjek penelitian ini masih terbatas sehingga temuan belum 
dapat digeralisasikan dalam konteks luas. Selain itu, Media yang digunakan juga masih berbentuk cetak 
dan belum memanfaatkan teknologi digital secara maksimal. Oleh karena itu, untuk penelitian 
selanjutnya disarankan untuk memperluas cakupan subjek penelitian agar hasil dapat lebih 
representatif dan mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk digital atau interaktif guna 
memaksimalkan pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Kesimpulan  

Penelitian ini menunjukkan bahwa Comic-LKPD berbasis RME model Iceberg layak, praktis, dan 
efektif meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa pada materi bangun ruang. Media ini 
membantu penyajian konsep secara bertahap dari konkret ke abstrak. Pendekatan tersebut mendukung 
kemampuan siswa dalam memahami dan menyelesaikan masalah kontekstual. Media yang 
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dikembangkan bersifat statis. Media hanya berupa komik dan LKPD cetak tanpa fitur interaktif digital. 
Penelitian ini memiliki skala terbatas. Penelitian dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah sampel 
kecil. Penelitian melibatkan kelas kontrol dan kelas eksperimen. Penelitian hanya diterapkan pada satu 
materi pembelajaran. Oleh sebab itu, penelitian lanjutan direkomendasikan untuk mengembangkan 
media digital atau interaktif, seperti komik animasi atau video. Media tersebut perlu diuji pada materi 
dan jenjang pendidikan lain agar efektivitas Comic-LKPD dapat diperluas. 
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