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Lampiran 1 

1. 1 Lembar Angket Siswa 

  

Lembar Angket Siswa 

 

 

 Nama : …………………………………………………………  

Berikan tanda centang (√ ) pada kolom jawaban di bawah 

ini, sesuai dengan keinginan kamu ! 

 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

YA TIDAK 

1. Apakah kamu dapat dengan mudah 

memahami  pembelajaran 

matematika dengan menggunakan 

media komik? 

 
 

2. Apakah kamu menyukai 

pembelajaran matematika dengan 

menggunakan buku komik? 

 
 

3. Apakah penggunaan bahasa 

dalam media komik mudah 

dipahami? 

 
 

4. Apakah kamu menyukai belajar 

menggunakan buku komik dan ingin 

belajar  lagi menggunakan media 

ini? 
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5. Apakah kamu mengerti materi garis 

dan sudut dengan menggunakan 

buku komik? 

 
 

6. Apakah kamu menyukai karakter 
tokoh dari buku komik? 

 

 

 

7 Apakah kamu menyukai 

Cerita-cerita dari buku komik? 
 

 

8 Apakah kamu dapat memahami 
ketika menggunakan buku komik 
tersebut? 

  

9 Apakah menurut kamu warna   
dalam buku komik sudah menarik? 

  

10 
 

Apakah kamu dapat mengerti materi 
dan contoh-contoh yang sudah ada di 
dalam buku komik? 
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1. 2 Kisi-Kisi Instrument Ahli Materi 

 

            

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

Materi Kesesuaian Materi dengan indikator dan 

KD 

1 

Kejelasan isi materi 1 

Kebenaran materi 1 

Penyampaian materi menarik 1 

Sesuai materi dengan karakteristik siswa 1 

Kesesuaian dalam bahasa pada tingkat 

pemahaman 

Siswa 

1 

Bahasa yang digunakan jelas dalam 

penyampain 

Materi 

1 

Penyajian  

Materi 

Kemudahan untuk dipahami 1 

Kesesuaian media dengan materi yang 

digunakan 

1 

Kemenarikan pada materi dalam 

meningkatkan minat 

belajar siswa 

1 

Jumlah 10 
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1. 3 Lembar Validasi Ahli Materi 

 

Lembar Validasi Ahli Materi 

Judul Penelitian :Pengembangan Media Komik dengan Model Discovery Learning untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Sasaran Program  : kelas V 

Peneliti   :Adella 

Safitri 

Ahli Materi  : Dwi Ardy Dermawan 

A. Petunjuk 

1. Lembar validasi ini dimaksud untuk mengetahui pendapat bapak atau ibu selaku ahli 

materi mengenai produk media komik dengan model Discovery Learning untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika . 

2. Lembar validasi ini terdiri dari aspek pembelajaran 

3. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas media pelajaran ini. 

4. Sehubung dengan hal itu di mohon bapak atau ibu untuk memberikan pendapat pada 

pertanyaan dalam lembar validasi ini dengan memberikan tanda (√) pada kolom 

angka 

Contoh: 

No. Indikator Skor Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian materi dengan indikator 

dan KD 

      

2. Kejelasan isi materi       

Keterangan skala  

1 : Sangat kurang  

2.: Kurang 

3 : Cukup 

4 : Baik 

5 : Sangat Baik 
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5. Komentar bapak atau ibu dimohon di tuliskan pada kolom komentar yang 

disediakan. 

6. Atas ketersediaan bapak atau ibu mengisi lembar validasi ini saya ucapkan 

terimakasih. 

7. Instrumen untuk ahli materi sebagai berikut. 
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Instrumen Validasi Ahli Materi 

No. Indikator Skor Penilaian  

Keterangan 1 2 3 4 5 

1. Kesesuaian Materi dengan indikator dan 

KD 

      

2. Kejelasan isi materi       

3. Kebenaran materi       

4. Penyampaian materi menarik       

5. Sesuai materi dengan karakteristik siswa       

6. Kesesuaian dalam bahasa pada tingkat 

pemahaman siswa 

      

7. Bahasa yang digunakan jelas dalam 

penyampain materi 

      

8. Kemudahan untuk dipahami       

9. Kesesuaian media dengan materi yang 

digunakan 

      

10. Kemenarikan pada materi dalam 

meningkatkan minat belajar siswa 
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B. Petunjuk 

1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang disebutkan di atas mohon dituliskan 

pada kolom (2) 

2. Pada kolom (3) tuliskan jenis kesalahan 

3. Sasaran perbaikan di tuliskan pada kolom (4) 

No. 

(1) 

Materi 

(2) 

Jenis kesalahan 

(3) 

Saran Perbaikan 

(4) 
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C. Kritik dan saran 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

 

 

D. Kesimpulan 

1. Media ini dinyatakan: 

2. Layak untuk digunakan atau di uji coba di lapangan tanpa revisi. 

3. Layak untuk digunakan atau di uji coba di lapangan dengan revisi dan saran. 

4. Tidak layak untuk digunakan atau diuji coba di lapangan. 

5. Mohon dilingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan pada ahli materi. 

 

 

 

 

Medan,          2022   

Ahli Materi 

 

 

Dwi Ardy Dermawan 
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1. 4 Kisi-Kisi Instrument Ahli Media 

        

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

 

Fisik 

Bentuk buku komik 1 

Ukuran buku komik 1 

Kualitas kertas yang digunakan 1 

Keawetan kertas yang digunakan 1 

 

 

 

Kegrafisan 

Penggunaan tanda baca 1 

Penggunaan spasi antar baris 1 

Kesesuaian ilustrasi dengan materi 1 

Ketepatan penempatan balon kata 1 

Kejelasan ilustrasi 1 

 

 

 

Warna 

Kemenarikan warna cover buku komik 1 

Kemenarikan warna huruf teks dengan 

baackground teks 

1 

Kekontrasan warna huruf dengan 

background cover 

1 

Kekontrasan warna huruf teks dengan 

background pada balon kata 

1 

 

 

Penokohan 

Kesesuaian pemilihan karakter tokoh 

cerita dengan karakteristik siswa 

1 

Kemenarikan desain karakter tokoh 1 

Ketepatan karakter tokoh dengan isi 

cerita 

1 

Jumlah 16 
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1. 5 Lembar Validasi Ahli Media 

 

Lembar Validasi Ahli Media 

Judul Penelitian :Pengembangan media komik dengan model discovery learning untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika 

Sasaran Program : Siswa Kelas V 

Peneliti : Adella Safitri 

Ahli Media : Lailatun Nur Kamalia Siregar, M.Pd 

A. Petunjuk 

1. Lembar validasi ini dimaksud untuk mengetahui pendapat bapak atau ibu selaku ahli 

media mengenai produk media komik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematika 

2. Lembar validasi ini terdiri dari aspek pembelajaran 

3. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas media pelajaran ini. 

4. Sehubung dengan hal itu di mohon bapak atau ibu untuk memberikan pendapat pada 

pertanyaan dalam lembar validasi ini dengan memberikan tanda (√) pada kolom 

angka. 

Contoh: 

 

No. Indikator Skor Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5 

1. Media mudah digunakan       

2. Keamanan bahan yang digunakan       

 

Keterangan skala 1 : Sangat kurang 2.: Kurang 

3 : Cukup 

4 : Baik 

5 : Sangat Baik 

5. Komentar bapak atau ibu dimohon di tuliskan pada kolom komentar yang 

disediakan 

6. Atas ketersediaan bapak atau ibu mengisi lembar validasi ini saya ucapkan 

terimakasih 

7. Instrumen untuk ahli media sebagai berikut 
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No. Indikator Skor Penilaian  

Keterangan 1 2 3 4 5 

1.  Bentuk buku komik       

2.  Ukuran buku komik       

3.  kualitas kertas yang digunakan       

4.  keawetan kertas yang digunakan       

5.  penggunaan tanda baca       

6.  Penggunaan spasi antar baris       

7.  Kesesuaian ilistrasi dengan materi       

8.  Ketepatan penempatan balon kata       

9.  Kejelasan ilustrasi       

10.  Kemenarikan warna cover buku komik       

11.  Kemenarikan warna huruf teks dengan     

background teks  

      

12.  Kekontrasan warna huruf dengan 
backgorund cover 

      

13.  Kekontrasan warna huruf teks dengan 
background pada balon kata 

      

14.  Kesesuaian pemilihan karakter tokoh cerita 

dengan karakteristik siswa 

      

15.  kemenarikan desain karakter tokoh       

16.  ketepatan karakter tokoh dengan isi cerita       
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B. Petunjuk 

1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang disebutkan di atas mohon dituliskan 

pada kolom (2) 

2. Pada kolom (3) tuliskan jenis kesalahan 

3. Sasaran perbaikan di tuliskan pada kolom (4) 
 

No. 

(1) 

Materi 

(2) 

Jenis kesalahan 

(3) 

Saran Perbaikan 

(4) 
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C. Kritik dan saran 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………… 

D. .Kesimpulan 

Media ini dinyatakan: 

1. Layak untuk digunakan atau di uji coba di lapangan tanpa revisi. 

2. Layak untuk digunakan atau di uji coba di lapangan dengan revisi dan saran. 

3. Tidak layak untuk digunakan atau diuji coba di lapangan. 

Mohon dilingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan pada ahli media. 

 

 

Medan, ............ 2022 

Ahli Media 

 

 

Lailatun Nur Kamalia Siregar, M.Pd 

 

  

 

 

 

 

 

 

 



95 
 

 

 1. 6 Kisi-kisi Instrument Praktisi 

 

Aspek Indikator Jumlah 

Butir 

 

Pembelajaran 

Kemudahan pada materi 1 

Penyampaian materi yang menarik 1 

Pembelajaran dapat menumbuhkan minat dalam belajar 

pada siswa 

1 

1 

Kejelasan pada petunjuk dalam permainan 

Kejelasan materi yang disajikan 1 

 

Media 

Ukuran 1 

Kejelasan pada Tulisan 1 

Komposisi pada warna 1 

Jumlah 7 
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1. 7 Lembar Validasi Ahli Praktisi 

Lembar Validasi Ahli Praktisi 

Judul Penelitian :Pengembangan media komik dengan model discovery learning 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika 

Sasaran Program : Siswa Kelas 

Peneliti : Adella Safitri 

Ahli Praktisi : Mardiati, S.Pd.I 

A. Petunjuk 

1. Lembar validasi ini dimaksud untuk mengetahui pendapat ibu selaku ahli praktisi 

mengenai produk media komik dengan model discovery learning untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah  

2. Lembar validasi ini terdiri dari aspek pembelajaran 

3. Pendapat, kritik, saran, dan penilaian akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan 

meningkatkan kualitas media pelajaran ini. 

4. Sehubung dengan hal itu di mohon ibu untuk memberikan pendapat pada pertanyaan 

dalam lembar validasi ini dengan memberikan tanda (√) pada kolom angka. 

Contoh: 

 

No. Indikator Skor Penilaian Keterangan 

1 2 3 4 5 

1. Kemudahan pada materi       

2. Media pembelajaran dapat 

menumbuhkan minat dalam 

belajar pada siswa. 

      

 

Keterangan skala 

1 : Sangat kurang 

2.: Kurang 

3 : Cukup 

4 : Baik 
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5 : Sangat Baik 

1. Komentar ibu dimohon di tuliskan pada kolom komentar yang disediakan. 

2. Atas ketersediaan ibu mengisi lembar validasi ini saya ucapkan terimakasih. 

3. Instrumen untuk ahli materi sebagai berikut: 
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Instrumen Validasi Praktisi 

 

 

No. Indikator Skor Penilaian  

Keterangan 1 2 3 4 5 

1. Kemudahan pada materi       

2. Penyampaian materi yang menarik       

3. Pembelajaran dapat menumbuhkan minat 

dalam belajar pada siswa 

      

4. Kejelasan pada petunjuk dalam permainan       

5. Kejelasan materi yang disajikan       

6. Ukuran pada media       

7. Kejelasan tulisan pada media       

8. Komposisi warna pada media       
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B. Petunjuk 

1. Apabila terjadi kesalahan pada aspek yang disebutkan di atas mohon 

dituliskan pada kolom (2) 

2. Pada kolom (3) tuliskan jenis kesalahan 

3. Sasaran perbaikan di tuliskan pada kolom (4) 
 

No. 

(1) 

Materi 

(2) 

Jenis kesalahan 

(3) 

Saran Perbaikan 

(4) 
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C. Kritik dan saran 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………… 

 

D. .Kesimpulan 

Media ini dinyatakan: 

1. Layak untuk digunakan atau di uji coba di lapangan tanpa revisi. 

2. Layak untuk digunakan atau di uji coba di lapangan dengan revisi dan saran. 

3. Tidak layak untuk digunakan atau diuji coba di lapangan. 

Mohon dilingkari pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan pada ahli praktisi. 

 

 

 

Medan, ................... 2022 

Ahli Praktisi 

 

 

Mardiati S.Pd.I 

 

 

 

 

 

 

 

 



101 
 

1. 8 Lembar Test Pretest dan Posttest 

 

Nama  : 

No Absen : 

 

Jawablah soal essay dibawah ini dengan tepat! 

 

 

1. Diketahui sebuah jarum jam, jarum pendeknya mengarah ke angka 1 dan jarum panjangnya mengarah 

ke angka 7. Seperti pada gambar di atas. 

Jika jarum pendek bergeser ke angka 3, sedang jarum jam tetap berada di angka 7 , maka besar sudut 

yang terbentuk adalah? 

 

2. Sebuah rel kereta api memotong ruas jalan membentuk sudut 90°, seperti gambar dibawah ini 

     C 

          

                        A------------------- ---------------------B 

 

 

     D 

Jika rel diasumsikan sebagai garis AB, dan jalan sebagai garis CD. Dan perpotongan jalan dan alur kereta 

berada di titik E. Maka sudut yang bertolak belakang denga sudut <AEC adalah... 
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3. Besar sudut terkecil yang dibentuk oleh kedua jarum jam pada pukul 17.00 adalah … 

 

4.   

Jika besar sudut DBE 1500, maka besar sudut ABD adalah … 

 

 

5. Perhatikan gambar berikut 

 

Sudut-sudut yang sehadap ditunjukkan oleh gambar nomor….. dan…. 
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Lampiran 2 

2. 1 RPP 

 

Satuan Pendidikan : MIN 5 Aceh Tenggara 

Kelas / Semester : 5 / Genap 

Tema : 8. Garis, Sudut 

Sub Tema : 1. Hubungan antar garis dan sudut 

Muatan Pembelajaran : Matematika 

Alokasi Waktu : 

 

A. Kompetensi Inti (KI) 

KI 1 : Menerima dan Menjalankan ajaran agama yang dianutnya 

KI 2 : Memiliki prilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan percaya diri dalam 

berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru 

KI 3 : Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati (medengar, melihat, membaca) 

dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang dirinya, makhluk ciptaan tuhan dan 

kegiatannya, dan benda-benda yang dijumpainya di rumah dan sekolah 

KI 4 : Menyajikan Pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis dan sistematis, 

dalam karya yang estetis dalam gerakan yang mencerminkan prilaku anak beriman 

dan berakhlak mulia 

B. Kompetensi Dasar (KD) 

3.10.  Menjelaskan hubungan antar garis (sejajar, berpotongan, berhimpit) menggunakan model 

konkret. 

4.10.  Mengidentifikasi hubungan antar garis (sejajar, berpotongan, berhimpit) menggunakan 

model konkret. 
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C. Indikator 

3.10.1 Menjelaskan arti garis dan jenisnya 

3.10.2 Menentukan perbedaan garis dan sudut 

3.10.3 Menggambarkan garis dan sudut dalam ilustrasi 

4.10.1 Mengidentifikasikan dan mengimplementasikan berbagai jenis garis  

 

D. Tujuan Pembelajaran 

 Melalui media komiik dapat mwningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematika  

 Dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, siswa dapat memecahkan 

masalah atau pertanyaan dalam matematika  

  

E. Metode Pembelajaran 

 Pendekatan : Saintifik 

 Metode : simulasi, diskusi, tanya jawab, penugasan 

 

F. Kegiatan Pembelajaran 

 

Kegiatan 

 

Deskripsi Kegiatan 

Alokasi 

waktu 

Pendahuluan  Guru memberikan salam dan mengajak semua berdo’a 

 Guru menyapa siswa, menanyakan kabar dan mengecek 

kehadiran 

 Guru melakukan kegiatan ice breaking untuk lebih 
menghidupkan suasana di kelas 

 Guru menginformasikan tujuan pembelajaran yang akan 
dicapai setelah kegiatan pembelajaran dilakukan 

 

Kegiatan inti  Guru menjelaskan materi garis dan sudut dengan media 

komik 

 Siswa dibagi menjadi berkelompok-kelompok 

 Setiap kelompok membaca buku komik materi garis sudut 

 Setelah membaca komik, siswa diminta untuk mencari 

garis dan sudut yang ada disekitar sekolah 
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  Setelah siswa sudah menggunakan media komik untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, guru 

akan memberikan lembar tes yang bertujuan untuk 

mengevaluasi hasil belajar dengan menggunakan media 

komik 

 

Penutup  Bertanya jawab tentang pembelajaran yang dipelajari 

(untuk mengetahui hasil ketercapaian pembelajaran) 

 Guru memberikan kesempatan pada siswa untuk 

menyampaikan pendapatnya tentang pembelajaran yang 

telah diikuti. 

 Melakukan penilaian hasil belajar 

 Mengajak semua siswa untuk berdo’a bersama-sama 

(untuk mengakhiri kegiatan pembelajaan). 

 

 

G. Media dan Alat Pembelajaran 

 Media Permainan Spin Sambung Huruf 

 Kartu Huruf 

 

H. Penilaian Proses dan Hasil Belajar 

1. Penilaian Sikap 

 

No. 

 

Nama 

Siswa 

Perubahan Tingkah Laku 

Percaya Diri Disiplin Kerjasama 

BT MT MB SM BT MT MB SM BT MT MB SM 

1.              

2.              

3.              

4.              
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Keterangan 

BT : Belum Terlihat  

MT : Mulai Terlihat 

MB : Mulai Berkembang  

SM : Sudah Membudaya 

Berilah tanda centang (√) pada kolom yang sesuai 

2. Penilaian Pengetahuan 

Instrumen penilaian : Tes tertulis (Lembar tes) 

3. Penilaian Keterampilan 

No. Kriteria Terlihat (√) Belum Terlihat (√) 

1. Partisipasi dalam mengemukakan 

Pendapat 

  

2. Pertisipasi dalam bertanya   

3. Pertisipasi dalam menjawab 

Pertanyaan 

  

 

 

 

 Medan, .......................... 2022 

 

 

Adella Safitri 

Nim: 0306182090 



 

 

LAMPIRAN 3 

 3. 1. Hasil Tanggapan Peserta didik pada angket 

No. Pertanyaan Persentase Kriteria 

1. Apakah kamu dapat dengan mudah 

memahami pembelajaran matematika 

dengan menggunakan media komik? 

19 
orang 

(95%) 

Sangat 
layak 

2. Apakah kamu menyukai 

pembelajaran matematika dengan 

menggunakan buku komik? 

19 
orang 

(95%) 

Sangat 
layak 

3. Apakah penggunaan bahasa 

dalam media komik mudah 

dipahami? 

20 
orang 

(100%) 

Sangat 
layak 

4. Apakah kamu menyukai belajar 

menggunakan buku komik dan ingin 

belajar  lagi menggunakan media 

ini? 

19 
orang 

(95%) 

Sangat 
layak 

5. Apakah kamu mengerti materi garis 

dan sudut dengan menggunakan 

buku komik? 

18 
orang 

(90%) 

Sangat 
layak 

6. Apakah kamu menyukai karakter 
tokoh dari buku komik? 

20 
orang 

(100%) 

Sangat 
layak 

7 Apakah kamu menyukai 

Cerita-cerita dari buku komik? 

19 
orang 

(95%) 

Sangat 
layak 



 

8 Apakah kamu dapat memahami 
ketika menggunakan buku komik 
tersebut? 

19 
orang 
(95%) 

Sangat 
layak 

9 Apakah menurut kamu warna   
dalam buku komik sudah menarik? 

19 
orang 
(95%) 

Sangat 
layak 

10 
 

Apakah kamu dapat mengerti materi 
dan contoh-contoh yang sudah ada di 
dalam buku komik? 

20 
orang 

(100%) 

Sangat 
layak 

Rata – Rata 96% Sangat 

Layak 

4.  
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 3. 2 Hasil Pehitungan Uji N-Gain Score 

No Nilai Posttest – 

Pretest 

Skor ideal 

(100)-Pretest 

N-Gain  

Score 

N-Gain 

Score 

(%) 

Pretest Posttes

t 

1.   35 85 50 65 0.77 77% 

2. 35 85 50 65 0.77 77% 

3. 40 85 45 60 0.75 75% 

4. 35 80 45 65 0.69 69% 

5. 40 90 50 60 0.83 83% 

6. 50 95 45 50 0.90 90% 

7. 35 85 50 65 0.77  77% 

8. 50 95 45 50 0.90 90% 

9. 50 100 50 50 1.00 100% 

10. 40 90 50 60 0.83 83% 

11. 35 85 50 65 0.77 77% 

12. 45 90 45 55 0.82 82% 

13. 55 100 45 45 1.00 100% 

14. 50 95 40 50 0.90 90% 

15. 45 95 50 55 0.91 91% 

16. 35 90 60 65 0.85 85% 

17. 35 85 50 65 0.77 77% 

18. 45 95 50 55 0.91 91% 

19. 40 90 50 60 0.83 83% 
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20. 50 95 45 50 0.90 90% 

    Rata-rata 0,95 95% 
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LAMPIRAN 4 

4. 1. Bukti Lembar Pretest dan Postest 
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4. 2. Bukti Penilaian Pada Lembar Angket Tanggapan Siswa 
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4. 3. Dokumentasi Penelitian 
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LAMPIRAN 5 

5. 1. Surat Izin Reset Penelitian 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 

116 
 

 
 

5. 2. Surat Izin Balasan Reset Skripsi 
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5. 3. Daftar Riwayat Hidup 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

 

 

Identitas Diri 

Nama   : Adella Safitri 

NIM   : 0306182090 

Tempat/Tgl Lahir : Pantai Cermin/14 Januari 2001 

Jenis Kelamin  : Perempuan 

Alamat   : Pantai Cermin, Serdang Bedagai 

Agama   : Islam 

Email   : safitriadella14@gmail.com 

 

Nama Orang Tua 

Ayah Kandung  : Abdul Azis Arbai 

Ibu Kandung  : Samsiah 

 

Riwayat Pendidikan 

SD   : SD Negeri 101953 Pantai Cermin 

SMP   : SMP Negeri 1 Pantai Cermin 

SMA   : SMA Negeri 1 Pantai Cermin 


