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Article Info: Abstract: This study aims to determine the influence of syllable Puzzle media on the 

beginning reading skills of first-grade students at SDN 24 Ampenan. This research 
is important to conduct because the initial reading skills of students are still low, as 
indicated by the fact that most students are not yet fluent in recognizing letters, 
reading syllables, and forming simple words. The research method used is a 
quantitative approach with a quasi-experimental type using a nonequivalent control 
group design. The data collection technique used was testing, while data analysis 
was conducted thru prerequisite tests and hypothesis tests (t-test). The research 
results showed that there was an improvement in initial reading skills in the 
experimental class with an average score increase from 48 to 78.46, while the control 
class only increased from 52.88 to 62.85. The hypothesis test results indicated a 
significant effect of using syllable Puzzle media on students' initial reading skills. The 
conclusion of this study is that syllable Puzzle media has a positive and significant 
effect on improving the beginning reading skills of first-grade students at SDN 24 
Ampenan, making it a viable alternative for effective and enjoyable learning media. 
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Pendahuluan 
Pendidikan merupakan proses yang penting 

dalam kelangsungan hidup manusia. Bagi suatu negara, 
pendidikan menjadi modal utama untuk mencapai 
kemajuan karena melalui pendidikan diharapkan lahir 
generasi yang berkualitas dalam mengembangkan 
kelhidupan bangsa (Dito & Pujiastuti, 2021). 
Pelmbangunan pelndidikan yang be lrkualitas harus 
dimulai seljak jelnjang pelndidikan dasar selbagai fondasi 
pelmbellajaran pada jelnjang belrikutnya. 

Pada pelmbellajaran jelnjang SD/MI telrdapat elnam 
keltelrampilan belrbahasa, yaitu ke ltelrampilan belrbicara, 
melmbaca, melnyimak, melnulis, melnirukan, dan 
melmprelselntasikan. Keltelrampilan melmbaca 
melrupakan salah satu ke ltelrampilan dasar yang krusial 
karelna melnjadi fondasi bagi ke lbelrhasilan siswa dalam 
melmahami belrbagai bidang studi lainnya (Putri, 2023). 
Keltelrampilan melmbaca pelrmulaan, khususnya, adalah 

tahapan awal yang be lrfokus pada pe lngelnalan huruf, 
pellafalan bunyi, melmbaca suku kata, dan kata 
seldelrhana (Ain & Siti, 2024). 

Sellain belrpelran selbagai pelndidik dan pelngajar, 
guru juga belrpelran pelnting dalam prosels pelmbellajaran 
selbagai meldiator dan fasilitator (sumbelr bellajar). Dalam 
situasi ini, pelngajar pelrlu melnguasai belrbagai mata 
pellajaran, krelatif, dan selnantiasa inovatif agar tujuan 
pelmbellajaran dapat telrcapai, salah satunya adalah 
melmilih matelri pelmbellajaran yang dapat ditelrima dan 
selsuai delngan sumbelr daya telrbuka Panjaitan & Felbi 
(2025). Selhingga sellama kelgiatan pelmbellajaran tidak 
telrlalu melmbosankan dan siswa harus dituntut aktif 
supaya melnjadi individu yang produktif, krelatif dan 
melmbuat hasil bellajar dapat melningkat. Meldia 
pelmbellajaran melrupakan alat bantu elfelktif dalam 
prosels bellajar melngajar yang digunakan selbagai 
pelrantara informasi atau pelsan dari guru yang 
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disampaikan kel siswa. Hal telrselbut guna 
melmpelrmudah prosels bellajar melngajar dan melnyelrap 
informasi telrkait prosels pelmbellajaran selrta 
melmbangkitkan motivasi bellajar siswa (Mayasari, 
2021). 

Rendahnya keterampilan membaca pada siswa 
kelas awal merupakan permasalahan mendasar yang 
perlu diidentifikasi secara langsung agar dapat 
ditanggani secara tepat. Oleh karena itu, dilakukan 
obselrvasi awal di SDN 24 Ampe lnan melnelmukan bahwa 
50% siswa kellas 1A bellum lancar melmbaca. Rinciannya, 
selbagian belsar bellum mampu melnyusun suku kata 
melnjadi kata, 26,92% masih te lrbata-bata, dan hanya 
23,08% yang sudah lancar. Kondisi ini dipe lngaruhi olelh 
belrbagai faktor intelrnal selpelrti motivasi dan daya ingat 
yang relndah, selrta faktor elkstelrnal selpelrti minimnya 
bimbingan orang tua dan ke ltidaktelpatan pelmilihan 
meldia pelmbellajaran (Dwi dkk., 2021; Havisa dkk., 
2021). 

Terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi 
keterampilan membaca, salah satunya faktor dari orang 
tua yang masih kurang dalam membimbing anaknya, 
misalnya mengenalkan huruf-huruf abjad, membimbing 
belajar membaca dengan mengeja huruf, dan 
membiasakan anak dalam membaca kalimat sederhana, 
hal ini dikarenakan keterbatasan latar belakang 
pendidikannya dan kesibukan orang tua yang membuat 
anak merasa kurang diperhatikan dalam belajar 
sehingga motivasi dan minat belajar membaca anak juga 
menjadi kurang atau rendah (Aysah, 2023). 

 Permasalahan membaca tersebut dipengaruhi 
pula oleh perbedaan gaya belajar siswa. Siswa memiliki 
gaya belajar visual Situmeang (2024). Gaya belajar 
menentukan cara siswa menerima dan mengolah 
informasi (Yulianci, 2020). Kondisi ini menuntut guru 
untuk merancang pembelajaran yang mampu 
mengakomodasi berbagai gaya Kondisi ini menuntut 
guru untuk merancang pembelajaran yang mampu 
mengakomodasi berbagai gaya belajar melalui 
pemilihan metode dan media yang tepat Waruwu 
(2021). Guru perlu berinovasi agar pembelajaran 
menjadi menyenangkan, bermakna, dan sesuai dengan 
karakteristik siswa usia 6–7 tahun yang memiliki 
rentang konsentrasi pendek, lebih menyukai aktivitas 
bermain, dan lebih mudah belajar melalui pengalaman 
langsung (Rachmah et al., 2025). 

 Salah satu solusi yang dipandang se lsuai adalah 
pelnggunaan meldia puzzlel suku kata. Me ldia ini belrupa 
potongan huruf atau suku kata yang dapat disusun 
melnjadi kata be lrmakna, telrgolong selbagai me ldia visual 
yang melmbantu siswa bellajar selcara konkrelt (Weldham 
dkk., 2022). Me ldia ini melndukung pe lrkelmbangan 
psikomotorik, melningkatkan motivasi be llajar, dan 
belrsifat inklusif kare lna mampu melngakomodasi 
belrbagai gaya be llajar siswa (ELrnawati & Raharjo, 2021). 

Pelnellitian selbellumnya olelh Safiah & Hasniyati (2025) 
melnunjukkan pelningkatan signifikan pada ke llas 
elkspelrimeln delngan rata-rata posttelst 92,50 dan N-Gain 
0,83 pada kate lgori tinggi, selhingga meldia ini telrbukti 
elfelktif untuk melningkatkan keltelrampilan me lmbaca 
pelrmulaan. 

 

Metode  
Penellitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen tipe 
nonequivalent control group design (Sugiyono, 2025). 
Desain ini melibatkan dua kelompok: kelas eksperimen 
(kelas 1A) yang mendapat perlakuan berupa 
pembelajaran menggunakan media puzzle suku kata, 
dan kelas kontrol (kelas 1B) yang tidak mendapat 
perlakuan tersebut. Kedua kelompok mengikuti pre-test 
sebelum perlakuan dan post-test setelah perlakuan 
(Abraham & Supriyati, 2022). 

Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas 1 
SDN 24 Ampenan yang berjumlah 50 siswa. 
Pengambilan sampel menggunakan teknik sampling 
jenuh, sehingga seluruh populasi dijadikan sampel: 26 
siswa di kelas 1A (eksperimen) dan 24 siswa di kelas 1B 
(kontrol). Penelitian dilaksanakan pada bulan Maret 
hingga April 2026. 

Instrumen pengumpulan data berupa tes 
keterampilan membaca permulaan yang meliputi empat 
indikator: (1) keterampilan mengucapkan huruf vokal, 
(2) keterampilan mengucapkan huruf konsonan, (3) 
keterampilan membaca suku kata, dan (4) keterampilan 
membaca kata dan kalimat sederhana. Instrumen telah 
divalidasi oleh dosen ahli dan diuji validitasnya secara 
empiris. Data dianalisis menggunakan uji prasyarat (uji 
normalitas Kolmogorov-Smirnov dan uji homogenitas 
Levene) serta uji hipotesis dengan independent sample t-
tes. 

 

Hasil dan Diskusi 
Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen Tes  
Keterampilan Membaca Permulaan 

 

 
Sebelum data diinterpretasikan, penting untuk 

menegaskan bahwa instrumen tes dan media yang 
digunakan telah memenuhi standar kelayakan yang 
disyaratkan dalam penelitian eksperimen. Hasil uji 
validitas oleh ahli terhadap instrumen tes keterampilan 
membaca permulaan ditampilkan pada Tabel 1. 
Instrumen tes memperoleh skor 93 dari 116 (80%), 

No Aspek Yang 
Dinilai 

Skor 
Perolehan 

Skor 
Maksimall 

Persentase Kriteria 

1 Kesesuian materi/ 
isi tes 

37 56  
80% 

 
Valid 

 2 Konstruksi tes 45 48 

3 Aspek bahasa 11 12 

Jumlah 93 116 
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masuk kategori layak. Sementara itu, media puzzle suku 
kata mendapatkan skor validasi yang lebih tinggi, 
sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 2. 
 
Tabel 2. Hasil Uji Validitas Media Puzzle Suku Kata 

 
 
Media puzzle suku kata meraih skor 42 dari 45 

(93%), masuk kategori sangat layak. Angka ini bukan 
sekadar formalitas prosedural, melainkan 
mencerminkan kualitas desain media yang 
mempertimbangkan aspek teknik, visual, kepraktisan, 
dan fleksibilitas secara menyeluruh. media 
pembelajaran yang efektif untuk kelas rendah harus 
konkret, visual, interaktif, serta fleksibel dan keempat 
kriteria tersebut telah terpenuhi dalam media ini. 
Tingginya validitas instrumen dan media memperkuat 
internal validity penelitian, sehingga perubahan skor 
yang terjadi pada siswa dapat diatribusikan secara 
meyakinkan kepada perlakuan, bukan faktor luar. 

Perbandingan skor pre-test dan post-test kedua 
kelas, sebagaimana tersaji dalam Tabel 3. 
 
Tabel 3. Deskripsi Nilai Pre-Test dan Post-Test Kelas 
Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
 
Data pada Tabel 3 mengungkapkan kesenjangan 

yang sangat signifikan dalam besaran peningkatan. 
Kelas eksperimen mencatat lonjakan rata-rata sebesar 
30,46 poin (dari 48,00 menjadi 78,46), sementara kelas 
kontrol hanya meningkat 9,97 poin (dari 52,88 menjadi 
62,85). Rasio peningkatan keduanya mencapai hampir 
3:1, yang berarti penggunaan media puzzle suku kata 
menghasilkan efek peningkatan tiga kali lebih besar 
dibandingkan pembelajaran konvensional. Yang perlu 
digarisbawahi pula adalah bahwa kondisi awal kelas 
eksperimen justru lebih rendah 4,88 poin dibanding 
kelas kontrol, sehingga keunggulan akhir yang diraih 
kelas eksperimen tidak dapat dijelaskan oleh faktor 
keterampilan awal yang lebih tinggi. Ini memperkuat 

argumen bahwa variabel perlakuan media puzzle suku 
kata merupakan faktor penentu peningkatan tersebut. 

Pengujian hipotesis mensyaratkan dipenuhinya 
asumsi distribusi normal dan homogenitas varian. Hasil 
uji normalitas dengan teknik Kolmogorov-Smirnov 
disajikan pada Tabel 4. 
 
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas (Kolmogorov-Smirnov) 

 
Seluruh nilai Sig. pada uji Kolmogorov-Smirnov 

berada di atas 0,05 (pre-test eksperimen = 0,200; post-test 
eksperimen = 0,200; pre-test kontrol = 0,187; post-test 
kontrol = 0,200), sehingga seluruh data dinyatakan 
berdistribusi normal. Selanjutnya, hasil uji homogenitas 
ditampilkan pada Tabel 5. 
 
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas (Levene's Test) 

 
 
Nilai Sig. pada Levene's Test Based on Mean sebesar 

0,701 (> 0,05) mengonfirmasi bahwa varian data post-test 
kedua kelas adalah homogen. Terpenuhinya dua asumsi 
ini melegitimasi penggunaan independent sample t-test 
sebagai alat uji hipotesis. 

Pengujian hipotesis dilakukan menggunakan 
independent sample t-test dengan taraf signifikansi 5%. 
Hasil analisis lengkap tersaji pada Tabel 6. 

Berdasarkan Tabel 6, nilai t hitung yang diperoleh 
sebesar 6,619 jauh melampaui t table pada df 48 (α = 5%) 
sebesar 2,011. Selain itu, nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 

< 0,05, dengan mean difference sebesar 15,606 dan interval 
kepercayaan 95% antara 10,865 hingga 20,346. Dengan 
demikian H₀ ditolak dan H₁ diterima: terdapat pengaruh 
yang signifikan penggunaan media puzzle suku kata 
terhadap keterampilan membaca permulaan siswa kelas 
I SDN 24 Ampenan. 
Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis (Independent Sample T-
Test) 

No Aspek Yang 

Dinilai 

Skor 

Perolehan 

Skor  

Maksimal 

Persentase Kriteria 

1 Aspek teknik 

media 

14 15  

 

93% 

 

 

Sangat 

layak 
2 Aspek desaiin 

visual 

9 10 

3 Aspek kepraktisan 10 10 

4 Aspek fleksibilitas  9 10 

Jumlah 42 45 

 

Kelompok N Nilai Min Nilai Maks Rata-

rata 

Pre-test 
eksperimen 

26 35 75 48 

Post-test 
eksperimen 

26 67 100 78,46 

Pre-test 
kontrol 

24 30 72 52,88 

Post-test 
kontrol 

24 40 80 62,85 

 

 Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Pretest_Eksperimen ,115 24 ,200 ,944 24 ,203 

Posttest_Eksperimen ,095 24 ,200* ,971 24 ,701 

Pretest_Kontrol ,148 24 ,187 ,864 24 ,004 

Posttest_Kontrol ,067 24 ,200* ,987 24 ,982 

 

 Levene 
Statistic 

df1 df2 Sig. 

Nila

i 

Based on Mean ,149 1 48 ,701 

Based on Median ,139 1 48 ,711 

Based on Median 

and with adjusted df 

,139 1 47,803 ,711 

Based on trimmed 

mean 

,155 1 48 ,695 
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Besarnya nilai t hitung (6,619) yang lebih dari tiga 

kali lipat nilai t tabel menunjukkan bahwa pengaruh 
yang ditemukan bukan sekedar signifikan secara 
statistik, melainkan juga bermakna secara praktis 
(practically significant). Hal ini relevan untuk ditekankan 
karena dalam penelitian pendidikan, signifikansi 
statistik tidak selalu berbanding lurus dengan besarnya 
dampak nyata di lapangan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan media puzzle suku kata memberikan 
dampak yang signifikan terhadap peningkatan 
keterampilan membaca permulaan siswa kelas I sekolah 
dasar. Pada kelas eksperimen, rata-rata nilai pre-test 
sebesar 48 meningkat menjadi 78,46 pada post-test, 
dengan selisih peningkatan sebesar 30,46 poin. 
Sementara itu, kelas kontrol hanya mengalami 
peningkatan sebesar 9,97 poin, yakni dari rata-rata 52,88 
menjadi 62,85. Perbedaan yang cukup besar ini 
mengindikasikan bahwa media puzzle suku kata jauh 
lebih efektif dibandingkan pembelajaran konvensional 
dalam meningkatkan keterampilan membaca 
permulaan siswa. Hal ini sejalan dengan pendapat 
Wedham, Ermiana, dan Setiawan (2022) yang 
menyatakan bahwa media puzzle suku kata tergolong 
sebagai media visual yang membantu siswa menyusun 
suku kata menjadi kata secara konkret, sehingga sangat 
sesuai digunakan pada pembelajaran membaca 
permulaan di kelas awal sekolah dasar. 

Capaian siswa pada setiap indikator membaca 
permulaan turut mencerminkan efektivitas media ini 
secara lebih rinci. Dari total 26 siswa di kelas 
eksperimen, sebanyak 22 siswa (85%) berhasil mencapai 
indikator pengenalan huruf dan termasuk dalam 
kategori tinggi. Pada indikator merangkai suku kata 
menjadi kata, sebanyak 18 siswa (69%) berhasil 
mencapainya dan masuk dalam kategori sedang. 
Adapun pada indikator merangkai kata menjadi kalimat 
sederhana, hanya 14 siswa (54%) yang berhasil 
mencapainya sehingga masuk dalam kategori rendah. 
Perbedaan capaian pada ketiga indikator tersebut 
mencerminkan tingkat kesulitan yang berjenjang dalam 
proses membaca permulaan, sekaligus menunjukkan 
bahwa siswa memerlukan pendampingan yang lebih 

intensif khususnya pada tahap merangkai kata menjadi 
kalimat. Proses pembelajaran yang dilaksanakan secara 
bertahap dari pengenalan huruf vokal dan konsonan, 
penyusunan suku kata menjadi kata, hingga merangkai 
kata menjadi kalimat sederhana menjadikan siswa tidak 
merasa terbebani dan mampu mengikuti setiap tahapan 
dengan lebih percaya diri. 

Efektivitas media puzzle suku kata dalam 
penelitian ini juga tidak terlepas dari kesesuaiannya 
dengan karakteristik perkembangan kognitif dan gaya 
belajar siswa kelas I. Menurut teori perkembangan 
kognitif Jean Piaget, anak usia 6–7 tahun berada pada 
masa transisi dari tahap praoperasional menuju tahap 
operasional konkret, di mana anak belajar paling efelktif 
melalui objek nyata yang dapat dimanipulasi secara 
langsung (Sari & Hasnawati, 2024). Ketika siswa 
memegang potongan puzzle, menyusun huruf menjadi 
suku kata, dan merangkai suku kata menjadi kata, 
terjadi proses belajar aktif berbasis pengalaman 
langsung yang mempercepat 
proses decoding dan encoding sebagai dua proses kognitif 
kunci dalam membaca permulaan. Selain itu, Situmeang 
(2024) menyatakan bahwa siswa kelas rendah memiliki 
kecenderungan gaya belajar visual yang tinggi, dan 
media puzzle suku kata secara tepat mengakomodasi 
gaya belajar ini karena menyajikan huruf dan suku kata 
dalam bentuk visual yang berwarna dan menarik 
sekaligus melibatkan aktivitas fisik. Pengalaman belajar 
multisensori ini terbukti lebih efelktif dalam 
memperkuat ingatan dan pemahaman siswa terhadap 
konsep membaca permulaan (Yulianci, 2020). 

Dinamika pembelajaran selama penelitian 
berlangsung juga menunjukkan perkembangan yang 
sangat positif. Pada pertemuan pertama, siswa langsung 
menunjukkan antusiasme yang tinggi ketika 
diperkenalkan dengan media puzzle suku kata, di mana 
potongan-potongan puzzle berwarna yang memuat 
gambar dan suku kata secara langsung memancing rasa 
ingin tahu siswa. Kondisi ini sejalan dengan teori 
perhatian dalam belajar yang menyatakan bahwa 
stimulus yang menarik, baru, dan relevan akan 
membangkitkan perhatian secara otomatis, 
sebagaimana ditegaskan oleh Zahira dan Suriani (2025) 
bahwa penggunaan media pembelajaran yang menarik 
dan interaktif terbukti efektif meningkatkan minat 
belajar siswa SD. Lebih lanjut, beberapa siswa yang 
sebelumnya pasif dan enggan membaca mulai 
menunjukkan keberanian untuk mencoba menyusun 
puzzle dan melafalkan kata-kata yang terbentuk. Hal ini 
juga didukung oleh teori Vygotsky tentang Zone of 
Proximal Development (ZPD), di mana siswa yang lebih 
mampu turut membantu teman sebayanya dalam 
menyusun puzzle dan merangkai kata, menciptakan 
interaksi sosial yang mendukung perkembangan 
keterampilan membaca secara kolektif (Faudillah ,2023). 

 

 Levene's Test 
for Equality of 
Variances 

t-test for Equality of Means 

F Sig. T Df Sig. 

(2-

taile

d) 

Mean 

Differ

ence 

Std. 

Error 

Differ

ence 

95% 

Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

N

il

ai 

Equal 

variance

s 

assumed 

,149 ,70

1 

6,619 48 ,001 15,606 2,358 10,865 20,346 

Equal 

variance

s not 

assumed 

  6,627 47,857 ,001 15,606 2,355 10,870 20,341 
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Secara keseluruhan, penggunaan media puzzle 
suku kata dalam pembelajaran membaca permulaan 
memberikan kontribusi ganda bagi siswa kelas I. Secara 
langsung, media ini meningkatkan keterampilan 
membaca permulaan pada indikator pengenalan huruf, 
merangkai suku kata menjadi kata, serta merangkai kata 
menjadi kalimat sederhana. Secara tidak langsung, 
media ini membangun fondasi literasi yang lebih kuat 
bagi perkembangan keterampilan berbahasa Indonelsia 
siswa secara keseluruhan, sesuai dengan tujuan 
membaca permulaan yang dikemukakan oleh Ahmadin 
(2023), yaitu agar siswa dapat mengenal tulisan sebagai 
lambang bahasa dan dapat menyuarakan tulisan 
tersebut.  

Hamila (2021) menegaskan bahwa media puzzle 
suku kata mendukung perkembangan psikomotorik, 
meningkatkan motivasi belajar, serta mempermudah 
siswa memahami konsep penggabungan suku kata. 
Dengan demikian, media puzzle suku kata memenuhi 
kriteria media pembelajaran yang efektif untuk kelas 
rendah, yakni konkret, visual, interaktif, kontekstual, 
dan fleksibel untuk berbagai stratelgi pembelajaran, 
sekaligus sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdelka 
yang menempatkan keterampilan membaca permulaan 
sebagai kompeltelnsi fundamental yang menjadi 
fondasi bagi seluruh aktivitas belajar pada jenjang 
selanjutnya (Putri, 2023). 

 
Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan 
yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, dapat 
ditarik kesimpulan bahwa terdapat pengaruh yang 
signifikan penggunaan media Puzzle Suku Kata 
terhadap keterampilan membaca permulaan siswa kelas 
I SDN 24 Ampenan. Hal ini dibuktikan dari 
perbandingan nilai rerata kelas eksperimen yang 
meningkat dari 48,00 pada pre-test menjadi 78,46 pada 
post-test, dengan peningkatan sebesar 30,46 poin. 
Sementara itu, kelas kontrol hanya meningkat dari 52,88 
menjadi 62,85, dengan peningkatan sebesar 9,97 poin. 
Selisih peningkatan antara kedua kelas mencapai 20,49 
poin, menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media 
Puzzle suku kata jauh lebih efektif dibandingkan metode 
konvensional.  

Hal ini diperkuat dari hasil uji hipotesis 
menggunakan Independent Sample t-Test dengan bantuan 
SPSS 27.0 for Windows, yang menunjukkan nilai thitung 
sebesar 6,619 lebih besar dari nilai t-tabel sebesar 2,011, 
serta nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 yang lebih kecil 
dari taraf signifikansi 0,05. Dengan demikian, H₀ ditolak 
dan H₁ diterima. Media Puzzle suku kata terbukti 
berpengaruh positif dan signifikan dalam 
meningkatkan keterampilan membaca permulaan siswa 
kelas I SDN 24 Ampenan, sehingga dapat digunakan 

sebagai alternatif media pembelajaran yang efektif dan 
menyenangkan. 
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