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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan puzzle kerangka geometri bangun 

ruang sisi datar. Metode penelitian yang digunakan adalah metode Research & Development 

(R&D) model 4D (Define, Design, Develop, and Disseminate). Teknik penggumpulan data 

dilakukan melalui wawancara, lembar penilaian ahli, lembar respon siswa, dan soal tes akhir 

bangun ruang sisi datar. Penelitian ini melibatkan dua ahli media, dua ahli materi, dan siswa kelas 

IX SMP Negeri 3 Tasikmalaya. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini adalah kelayakan dari 

produk media pembelajaran yang diberi nama puzzle kerangka geometri. Media pembelajaran ini 

memperoleh penilaian sebesar 97% oleh ahli media dan 96% oleh ahli materi. Penilaian dari 

kedua ahli termasuk ke dalam kategori sangat layak. Selain itu, media pembelajaran dinyatakan 

sangat praktis dengan perolehan penilaian respon sebesar 82% dan sangat efektif sebesar 92% 

berdasarkan persentase hasil tes akhir bangun ruang sisi datar. Maka dari itu, secara keseluruhan 

media pembelajaran ini dinyatakan layak, praktis, dan efektif. 

 

Kata kunci : media pembelajaran, puzzle kerangka geometri, unsur bangun ruang. 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to determine the feasibility of the puzzle of the geometry framework of 

building a flat side space. The research method used is the Research & Development (R&D) 

method of the 4D (Define, Design, Develop, and Disseminate). The data collection technique was 

carried out through interviews, expert assessment sheets, student response sheets, and the final 

test questions of building a flat side room. This research involved two media experts, two material 

experts, and grade IX students of SMP Negeri 3 Tasikmalaya. The results obtained from this study 

are the feasibility of a learning media product called geometry framework puzzles. This learning 

media received an assessment of 97% by media experts and 96% by material experts. The 

assessment of both experts falls into the category of very feasible. In addition, the learning media 

was declared very practical with a response assessment of 82% and very effective of 92% based 

on the percentage of final test results of building a flat side room. Therefore, overall this learning 

media is declared feasible, practical, and effective. 

 

Keywords :  learning media, geometry framework puzzles, elements of building space. 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Geometri ruang merupakan salah 

satu materi yang penting untuk dipelajari 

siswa SMP karena berguna untuk 

menafsirkan antara konsep geometri 

dengan kehidupan praktis manusia 

dalam pengukura dan pemahaman 

mengenai dunia di sekitarnya, salah 

satunya adalah bangun ruang sisi datar 

(Riajanto, 2020; Syam, 2025; Ngantung 

et al,. 2025). Walle menyatakan bahwa 

bangun ruang sisi datar sebagai materi 

wajib yang harus dikuasai oleh setiap 

siswa dalam pembelajaran matematika 

(Fauzy et al., 2023). Akan tetapi, masih 

banyak siswa yang beranggapan materi 

mailto:salwatabina2004@gmail.com1
mailto:depisetialesmana@unsil.ac.id2*
mailto:ikenatalliasari@unsil.ac.id3


Salwa Tabina1, Depi Setialesmana2*, Ike Natalliasari3 de Fermat : Jurnal Pendidikan Matematika 

  Vol. 9 | No. 1 Juni 2026 

328 
 

bangun ruang sisi datar sulit untuk 

dikuasai (Juanti et al., 2021). Fakta ini 

mendukung penelitian Nursyamsiah et 

al. (2020) dan Samsudin et al., (2025) 

yang menyatakan bahwa sebesar 41,48% 

siswa kesulitan mengidentifikasi unsur-

unsur bangun ruang sisi datar dan 

diperkuat oleh penelitian Syafi’ah et al. 

(2022) yang menunjukkan bahwa siswa 

SMP mengalami kesulitan menentukan 

unsur-unsur pada bangun ruang sisi datar 

dan menerapkan konsep tersebut ke 

dalam soal. 

Hasil wawancara oleh guru 

matematika SMP Negeri 3 Tasikmalaya 

juga mendukung hal yang serupa, yaitu 

sebagian besar siswa masih kesulitan 

dalam memahami materi bangun ruang 

sisi datar terutama dalam menentukan 

jumlah rusuk, letak rusuk, dan kaitan 

antara rusuk dengan unsur yang lainnya. 

Selain itu, siswa juga belum mampu 

dalam membedakan struktur bangun 

ruang, seperti kubus, balok, dan prisma. 

Fenomena yang dikemukakan terjadi 

karena guru menggunakan metode 

pengajaran konvensional yang hanya 

menggunakan papan tulis.  

Guru mengakui bahwa papan tulis 

memiliki kekurangan terutama dalam 

menyampaikan materi bangun ruang sisi 

datar. Guru menjelaskan bahwa mereka 

harus merotasi dan menggambarkan 

ulang bentuk bangun ruang sisi datar 

untuk menunjukkan unsur bagian 

belakang bangun ruang. Maka dari itu, 

diperlukan media pembelajaran yang 

digunakan untuk menyampaikan materi 

bangun ruang sisi datar mengenai unsur 

penyusunnya. 

Media pembelajaran merupakan 

alat bantu yang digunakan untuk 

memudahkan dalam menyampaikan 

konsep matematika kepada siswa 

sehingga siswa mampu memahami 

materi yang dirasa sulit (Hasiru et al., 

2021; Wangge, 2020). Media 

pembelajaran yang dikembangkan 

dalam penelitian ini berupa media 

manipulatif konkret, yaitu puzzle 

kerangka geometri. Puzzle merupakan 

media pembelajaran edukatif yang 

dinilai efektif karena berbentuk 

potongan-potongan yang dapat 

dibongkar pasang menjadi bentuk 

bangun ruang (Kartikasari et al., 2024; 

Saputra et al., 2022; Sudirman et al., 

2023). Kerangka merupakan 

representasi terhadap struktur atau 

unsur-unsur geometri ruang, seperti titik 

sudut dan rusuk (Ng et al., 2020; Zhang, 

2021). Puzzle kerangka merupakan 

media pembelajaran sederhana 

berbentuk tiga dimensi yang 

dioperasikan dengan cara membongkar 

dan memasangkan setiap unsur-unsur 

bangun ruang sisi datar (Ardianti & 

Fachurrazi, 2025). Penelian sebelumnya 

oleh Nashiruddin et al. (2021) yang juga 

mengembangkan media pembelajaran 

berupa puzzle tiga dimensi yang 

digunakan untuk membantu siswa 

tunanetra dalam membentuk bangun 

ruang melalui unsur-unsurnya. 

Akan tetapi, media pembelajaran 

yang dikembangkan tersebut belum 

memuat limas karena menggunakan 

kayu modalitas taktil sebagai bahan 

utama. Sedangkan, media pembelajaran 

yang peneliti kembangkan mampu 

memuat limas dan unsur-unsur bangun 

ruang lainnya, seperti diagonal dan 

bidang diagonal. Media pembelajaran ini 

juga secara langsung terintegrasi dengan 

materi ajar unsur-unsur bangun ruang 

sisi datar.  

Berdasarkan permasalahan yang 

dikemukakan, tujuan dari penelitian ini 
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adalah untuk mengetahui kelayakan 

pengembangan puzzle kerangka 

geometri bangun ruang sisi datar. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 

metode Research & Development 

(R&D) dengan model 4D Thiagarajan 

1974 yang terdiri dari empat tahapan, 

yaitu Define, Design, Develop, dan 

Disseminate (Mesra et al., 2023). 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 

3 Tasikmalaya yang melibatkan siswa 

kelas IX-B sebagai subjek penelitian. 

Adapun langkah-langkah yang 

dilakukan dalam penelitian ini diawali 

dengan tahap pendefinisian (define) 

melalui lima kegiatan, yaitu analisis 

awal-akhir, analisis siswa, analisis tugas, 

analisis konsep, dan perumusan tujuan 

pembelajaran.  

Tahap desain (design) yang 

dilakukan dengan empat kegiatan 

diantaranya adalah merancang prototype 

atau desain puzzle kerangka geometri, 

merancang petunjuk penggunaan puzzle 

kerangka geometri, merancang materi 

ajar puzzle kerangka geometri, dan 

menyusun evaluasi. Tahap 

pengembangan (develop) dilakukan 

dengan membuat konten pembelajaran 

yang telah dirancang sebelumnya, 

validasi media pembelajaran, revisi, dan 

uji coba kelompok kecil. Tahap 

penyebaran (disseminate) yang 

dilakukan dengan uji coba media 

pembelajaran dalam kelompok besar. 

Data penelitian diperoleh melalui 

wawancara, lembar penilaian ahli, 

lembar penilaian respon siswa, dan soal 

tes akhir bangun ruang sisi datar. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam 

lembar penilaian ahli untuk mengukur 

kelayakan media pembelajaran sebagai 

berikut. 

Tabel 1 Skor Penilaian Ahli 

Kriteria Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

Sumber: Riduwan (Husein IM & Rusimamto, 

2019) 

 

Kemudian skor yang diperoleh 

diakumulasikan ke dalam persentase 

menggunakan rumus menurut Arikunto 

(Hidayati & Rezania, 2023). 

𝑃 =
𝑆

𝑁
× 100% 

Perhitungan persentase tersebut 

diinterpretasikan sesuai kriteria 

penilaian menurut Widoyoko (Husein 

IM & Rusimamto, 2019). 

 

Tabel 2 Kriteria Kelayakan 

Kriteria Skor 

Sangat Valid 82-100% 

Valid 63-81% 

Kurang Valid 44-62% 

Tidak Valid 25-43% 

Sumber: Widoyoko (Husein IM & Rusimamto, 

2019) 

 

Media pembelajaran dinyatakan 

layak jika memperoleh kriteria penilaian 

ahli berada pada kategori minimal layak 

(Khotimah & Satiti, 2019). Selanjutnya, 

lembar respon siswa digunakan untuk 

mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Teknik analisis data yang digunakan 

untuk menilai respon siswa sebagai 

berikut. 

 

Tabel 3 Skor Respon Siswa 

Kriteria Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 
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Sumber: Riduwan (Husein IM & Rusimamto, 

2019) 

Skor respon siswa yang diperoleh, 

selanjutnya diakumulasikan ke dalam 

persentase menggunakan rumus 

Arikunto (Hidayati & Rezania, 2023) 

dan kriteria kepraktisan Widoyoko 

(Husein IM & Rusimamto, 2019). 

Terakhir teknis analisis data yang 

digunakan pada soal tes akhir untuk 

mengetahui keefektifan adalah sebagai 

berikut (Fitra & Maksum, 2021). 

𝑇𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
× 100% 

 

Tabel 4 Kriteria Persentase Keefektifan 

Kriteria Skor 

Sangat Efektif 90-100% 

Efektif 80-89% 

Cukup Efektif 65-79% 

Kurang Efektif 55-64% 

Sangat Tidak Efektif 0-54% 

Sumber: (Fitra & Maksum, 2021) 

 

Media pembelajaran dinyatakan 

efektif apabila mencapai ketuntasan 

klasikal ≥ 85% (Trianto, 2018). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan 

kelayakan dari pengembangan media 

pembelajaran puzzle kerangka geometri 

yang dimodifikasi menggunakan 

sedotan plastik. Prosedur pengembangan 

menggunakan model 4D, yaitu Define, 

Design, Develop, dan Disseminate. 

Berikut adalah penjabaran setiap tahapan 

yang dilakukan pada penelitian ini. 

Tahap pendefinisian dilakukan 

untuk mengetahui fakta dan tantangan 

yang terjadi di sekolah. Tahap ini 

melibatkan lima langkah. Pertama, 

analisis awal-akhir dilakukan melalui 

wawancara dengan guru matematika 

kelas VIII yang pernah mengajar materi 

bangun ruang sisi datar. Hasil 

wawancara menyatakan bahwa belum 

optimalnya penggunaan media 

pembelajaran sehingga menimbulkan 

tantangan bagi siswa dalam mempelajari 

materi bangun ruang sisi datar terutama 

unsur-unsurnya. Kedua, analisis siswa 

berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru yaitu siswa merasa kesulitan ketika 

mengidentifikasi unsur-unsur, seperti 

menentukan jumlah rusuk dan bentuk 

struktur bangun ruang sisi datar. Ketiga, 

analisis tugas dilakukan melalui analisis 

dan penyusunan materi ajar bangun 

ruang sisi datar terintegrasi puzzle 

kerangka geometri yang membahas 

unsur-unsur. Materi ajar berisi lima 

bentuk bangun ruang sisi datar, yaitu 

kubus, balok, prisma segitiga, limas 

segiempat, dan limas segitiga. Selain itu, 

materi ajar dilengkapi refleksi dan soal 

latihan sebagai latihan untuk 

mengerjakan soal tes akhir. Keempat, 

analisis konsep dilakukan dengan 

pemilihan capaian pembelajaran 

berdasarkan permasalahan lapangan dan 

media pembelajaran yang 

dikembangkan. Permasalahan yang 

terjadi adalah siswa masih kesulitan 

menentukan jumlah rusuk sehingga 

konsep yang dipilih adalah unsur-unsur 

dan struktur bangun ruang sisi datar. 

Kelima, perumusan tujuan pembelajaran 

bertujuan untuk merancang puzzle 

keragka geometri sesuai capaian 

pembelajaran kurikulum merdeka. 

Tahap desain merupakan tahap 

perancangan dalam membuat puzzle 

kerangka geometri. Tahap desain ini 

terdiri dari empat kegiatan. Kegiatan 

pertama, membuat desain bagian luar 

dan dalam puzzle kerangka geometri. 

Media pembelajaran ini dikemas dalam 

kotak persegi panjang yang berisi 

komponen puzzle kerangka geometri, 
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yaitu batang sedotan, konektor, dan 

bidang. Kegiatan kedua, merancang 

petunjuk penggunaan puzzle kerangka 

geometri seperti pada petunjuk 

permainan LEGO yang dimodifikasi. 

Akan tetapi, rancangan dalam petunjuk 

penggunaan puzzle kerangka geometri 

terdiri dari penjelasan deskripsi, 

komponen dan fungsi, serta cara 

pengoperasian komponen. Petunjuk 

penggunaan dirancang sebagai bantuan 

ketika menggunakan puzzle kerangka 

geometri. Kegiatan ketiga, merancang 

materi ajar puzzle kerangka geometri 

sebagai pendukung secara langsung 

melalui puzzle kerangka geometri dalam 

menyampaikan materi unsur-unsur 

bangun ruang sisi datar. Materi ajar 

terdiri dari capaian dan tujuan 

pembelajaran, deskripsi media, 

penjelasan singkat materi unsur-unsur, 

aturan umum, cara membuat bangun 

ruang sisi datar, refleksi, soal latihan, 

daftar pustaka, dan glosarium. Kegiatan 

keempat, menyusun evaluasi yang 

digunakan untuk memperoleh penilaian 

ahli, respon siswa, dan soal tes akhir. 

Evaluasi yang digunakan diuji terlebih 

dahulu validitasnya oleh validator 

instrumen. Evaluasi tersebut digunakan 

untuk menilai kelayakan puzzle 

kerangka geometri setelah dinyatakan 

valid oleh validator instrumen. 

Tahap pengembangan dilakukan 

dengan merealisasikan seluruh 

rancangan pada tahap desain. 

Selanjutnya menilai kelayakan puzzle 

kerangka geometri kepada ahli media 

dan ahli materi untuk mendapatkan kritik 

atau saran perbaikan terhadap puzzle 

kerangka geometri yang dikembangkan. 

Hasil penilaian ahli media disajikan 

dalam tabel dibawah ini. 

 

 

Tabel 5 Hasil Penilaian Ahli Media 

No Aspek 
Ahli 

1 

Ahli 

2 
SM Kategori 

1 Isi 16 16 32 
Sangat 

Layak 

2 Bentuk 27 26 56 
Sangat 

Layak 

3 Bahasa 12 12 24 
Sangat 

Layak 

Jumlah 109 112 
Sangat 

Layak 

 

Hasil penilaian puzzle kerangka 

geometri dari ahli media memperoleh 

kategori sangat layak dengan persentase 

sebesar 97%. Selanjutnya adalah hasil 

penilaian materi ajar oleh ahli materi 

disajikan dalam tabel berikut ini. 

 

Tabel 6 Hasil Penilaian Ahli Materi 

No Aspek 
Ahli 

1 

Ahli 

2 
SM Kategori 

1 Tujuan 8 8 16 
Sangat 

Layak 

2 Isi 23 24 48 
Sangat 

Layak 

3 Bahasa 7 7 16 
Sangat 

Layak 

Jumlah 77 80 
Sangat 

Layak 

 

Hasil penilaian materi ajar puzzle 

kerangka geometri dari ahli materi 

memperoleh kategori sangat layak 

dengan persentase sebesar 96%. Hasil 

penilaian ahli media dan ahli materi 

dalam penelitian ini berada pada kategori 

“sangat layak” sehingga memenuhi 

kriteria minimal yang diungkapkan oleh 

(Khotimah & Satiti, 2019), yaitu suatu 

media pembelajaran dinyatakan layak 

apabila memenuhi kriteria minimal 

layak. 

Setelah puzzle kerangka geometri 

dinyatakan layak, selanjutnya adalah 

melakukan uji coba kelompok kecil yang 
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melibatkan 8 orang siswa kelas IX SMP 

Negeri 3 Tasikmalaya. Adapun hasil 

respon siswa yang diperoleh sebagai 

berikut. 

 

Tabel 7 Respon Siswa pada Uji Coba Kelompok 

Kecil 

No Aspek Skor SM Kategori 

1 

Kejelasan 

dan 

Kesesuaian 

Materi 

155 160 
Sangat 

Praktis 

2 
Daya Tarik 

Media 
124 128 

Sangat 

Praktis 

3 

Kemudahan 

Penggunaan 

Media 

59 64 
Sangat 

Praktis 

4 

Keterlibatan 

dan 

Interaktivitas 

31 32 
Sangat 

Praktis 

Jumlah 369 384 
Sangat 

Praktis 

 

Berdasarkan tabel diatas diperoleh 

hasil respon siswa pada uji coba 

kelompok kecil memperoleh persentase 

sebesar 96% dengan kategori sangat 

praktis. Selanjutnya adalah melakukan 

uji coba pada kelompok besar dengan 

melibatkan 24 orang siswa kelas IX-B 

SMP Negeri 3 Tasikmalaya pada tahap 

penyebaran. 

Tahap penyebaran dilakukan 

dengan implementasi puzzle kerangka 

geometri pada uji coba kelompok besar. 

Berikut adalah hasil penilaian respon 

siswa setelah menggunakan puzzle 

kerangka geometri. 

 

Tabel 8 Respon Siswa pada Uji Coba Kelompok 

Besar 

No Aspek Skor SM Kategori 

1 

Kejelasan 

dan 

Kesesuaian 

Materi 

383 480 Praktis 

2 
Daya Tarik 

Media 
327 384 

Sangat 

Praktis 

3 

Kemudahan 

Penggunaan 

Media 

153 192 Praktis 

4 

Keterlibatan 

dan 

Interaktivitas 

79 96 
Sangat 

Praktis 

Jumlah 942 1152 
Sangat 

Praktis 

 

Hasil penilaian respon siswa 

terhadap puzzle kerangka geometri 

memperoleh persentase ≥ 80% pada 

setiap aspeknya dan secara keseluruhan 

mencapai persentase sebesar 82% 

dengan kategori sangat praktis. Artinya, 

siswa memberikan respon sangat baik 

ketika menggunakan puzzle kerangka 

geometri. Hasil penilaian respon siswa 

ini juga diperkuat oleh pernyataan Akbar 

(Amin et al., 2022) yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran memperoleh 

respon positif apabila setiap aspeknya 

mencapai ≥ 80%. 

Selain itu, hasil studi akademik 

yang dilakukan Purwasih et al. (2020) 

juga menjadi penguat penelitian ini, 

bahwasannya media puzzle geometri 

dapat menciptakan perbedaan nuansa 

belajar yang lebih aktif dan menarik 

perhatian siswa. Kemudian, Rahayu et 

al. (2025) menjelaskan di dalam 

penelitiannya, yaitu penggunaan media 

puzzle geometri dapat meningkatkan 

keterlibatan dan interaksi siswa dalam 

belajar karena melibatkan aktivitas 

manipulatif melalui interaksi langsung 

dengan objek. Maka dari itu, puzzle 

kerangka geometri dapat dinyatakan 

“sangat praktis” untuk digunakan dalam 

mempelajari geometri khususnya pada 

materi bangun ruang sisi datar. 

Kegiatan terakhir yang dilakukan 

pada tahap penyebaran ini adalah 

memberikan soal tes akhir bangun ruang 

sisi datar. Pemberian tes akhir bertujuan 
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untuk mengetahui keefektifan puzzle 

kerangka geometri yang telah 

dikembangkan. Sebanyak 22 dari 24 

siswa memperoleh nilai diatas KKTP 

yang ditetapkan oleh SMP Negeri 3 

Tasikmalaya untuk mata pelajaran 

matematika, yaitu 79. Berikut adalah 

hasil tes akhir bangun ruang sisi datar. 

 

Tabel 9 Hasil Tes Akhir Bangun Ruang Sisi 

Datar 

No Subjek Nilai Keterangan 

1 S-1 100 Lulus 

2 S-2 100 Lulus 

3 S-3 100 Lulus 

4 S-4 92 Lulus 

5 S-5 100 Lulus 

6 S-6 92 Lulus 

7 S-7 100 Lulus 

8 S-8 92 Lulus 

9 S-9 58 Tidak Lulus 

10 S-10 92 Lulus 

11 S-11 100 Lulus 

12 S-12 67 Tidak Lulus 

13 S-13 92 Lulus 

14 S-14 100 Lulus 

15 S-15 92 Lulus 

16 S-16 92 Lulus 

17 S-17 92 Lulus 

18 S-18 100 Lulus 

19 S-19 100 Lulus 

20 S-20 92 Lulus 

21 S-21 100 Lulus 

22 S-22 83 Lulus 

23 S-23 100 Lulus 

24 S-24 100 Lulus 

 

Berdasarkan tabel diatas, 

diperoleh hasil perhitungan persentase 

sebesar 92% siswa yang mendapatkan 

nilai diatas KKTP. Hal ini sejalan 

dengan Trianto (2018) yang menyatakan 

bahwa suatu media pembelajaran 

dinyatakan efektif apabila ≥ 85% siswa 

mencapai KKTP. Pangastuti (2019) 

dalam penelitiannya menyampaikan 

bahwa adanya media puzzle geometri 

membantu siswa dalam mempelajari 

konsep dasar geometri seperti titik sudut, 

rusuk, bidang, dan diagonal. Tidak 

hanya itu, Alwasi et al. (2023) juga 

mendukung hal yang serupa bahwa 

penggunaan media puzzle geometri 

dapat membantu siswa dalam 

mempelajari geometri dan 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Dengan demikian, kedua hasil penelitian 

diatas menjadi penguat puzzle kerangka 

geometri sangat efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat 

disimpulkan bahwa kelayakan penelitian 

pengembangan ini menghasilkan suatu 

produk media pembelajaran puzzle 

kerangka geometri yang dikembangkan 

mengikuti langkah-langkah 4D (Define, 

Design, Develop, and Dissminate). 

Kelayakan puzzle kerangka geometri 

memperoleh kategori sangat layak 

dengan persentase sebesar 97% dari ahli 

media dan 96% dari ahli materi. 

Kepraktisan sebesar 82% dengan 

kategori sangat praktis. Keefektifan 

sebesar 92% dengan kategori sangat 

efektif. Dengan demikian, kelayakan 

puzzle kerangka geometri dinyatakan 

layak, praktis, dan efektif untuk 

digunakan. 
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