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Abstrak 

 
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengaruh metode role playing terhadap 
hasil belajar Penjas siswa kelas IV SD Mardliatul Islamiyah tahun ajaran 2024/2025. Penelitian ini 
merupakan jenis penelitian eksperimen dengan metode quasi eksperimental research. Alat 
pengumpulan data yang digunakan adalah tes pilihan ganda sebanyak 20 soal. Subjek dalam 
penelitian ini menggunakan 2 kelas yaitu siswa kelas IV-a dan kelas IV-b. Masing-masing kelas 
berjumlah 20 siswa. Teknik analisis data meliputi uji normalitas, uji homogenitas, dan uji hipotesis. 
Uji normalitas pretes posttest kelas kontrol dan eksperimen mendapatkan hasil nilai p > 0,05 
sehingga data bersifat homogen. Kemudian uji hipotesis dengan kriteria pengujian H0 Sig <0,05 
mendapatkan hasil nilai sig 0,000 < 0,05. Dengan demikian hal ini membuktikan bahwa H0 ditolak 
dan Hɑ diterima sehingga disimpulkan metode Role Playing berpengaruh dalam peningkatan hasil 
belajar Penjas siswa kelas IV SD Negeri Mardliatul Islamiyah. 
 
Kata Kunci: Role Playing, Hasil Belajar, Penjas 
 

Abstract 
 

This study was conducted with the aim of determining the effect of the Role Playing method on the 
learning outcomes of Physical Education students of grade IV of Mardliatul Islamiyah Elementary 
School in the 2024/2025 academic year. This study is a type of experimental research with a 
quasi-experimental research method. The data collection tool used was a multiple-choice test of 20 
questions. The subjects in this study used 2 classes, namely grade IV-a and grade IV-b students. 
Each class consists of 20 students. Data analysis techniques include normality tests, homogeneity 
tests, and hypothesis tests. The normality test of the pretest posttest of the control and 
experimental classes obtained a p value> 0.05 so that the data is homogeneous. Then the 
hypothesis test with the H0 Sig <0.05 testing criteria obtained a sig value of 0.000 <0.05. Thus, this 
proves that H0 is rejected and Ha is accepted, so it is concluded that the Role Playing method has 
an effect on improving the learning outcomes of Physical Education students of grade IV of 
Mardliatul Islamiyah Elementary School. 
 
Keyword: Role Playing, Learning Outcomes, Physical Education 
 
PENDAHULUAN 

Hasil belajar merupakan cerminan nyata dari kemampuan siswa, yang terwujud melalui 
perilaku dan penampilan setelah menjalani proses pembelajaran. Bukti ini sering diekspresikan 
dalam bentuk nilai berupa tulisan dan angka, yang digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman 
dan penerapan materi pembelajaran oleh siswa. Sesuai dengan pandangan Purwanto (2014: 23), 
hasil belajar adalah pencapaian tujuan pendidikan yang menunjukkan seberapa baik siswa 
mencapai kompetensi yang telah ditetapkan. Dengan demikian, kualitas hasil belajar bergantung 
pada kejelasan dan relevansi tujuan pembelajaran yang dirancang. 

Salah satu faktor kunci yang memengaruhi hasil belajar siswa adalah metode 
pembelajaran. Metode ini merujuk pada cara-cara yang dirancang secara sistematis untuk 
menyampaikan pengalaman belajar guna mencapai tujuan tertentu. Metode pembelajaran yang 
efektif tidak hanya mempermudah siswa dalam memahami materi, tetapi juga menciptakan 
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suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif. Guru, sebagai fasilitator, perlu memilih 
pendekatan yang sesuai agar proses pembelajaran lebih optimal dan berdampak positif pada hasil 
belajar siswa. 

Meskipun tujuan utama dari setiap proses pembelajaran adalah untuk mencapai hasil 
belajar yang maksimal, kenyataannya masih banyak kendala yang menghambat pencapaian 
tersebut. Dalam mata pelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan (Penjas), 
misalnya, banyak siswa yang menunjukkan hasil belajar di bawah KKM. Hal ini sering kali 
disebabkan oleh penggunaan model pembelajaran konvensional yang kurang melibatkan siswa 
secara aktif. Pendekatan tradisional ini cenderung didominasi oleh guru, dengan siswa lebih 
banyak pasif mendengarkan instruksi tanpa adanya umpan balik yang efektif. 

Mata pelajaran Penjas memiliki peran penting dalam memberikan pengetahuan dan 
keterampilan tentang aktivitas fisik, kebugaran, serta gaya hidup sehat. Namun, tantangan muncul 
ketika siswa menghadapi kesulitan dalam memahami atau menerapkan konsep yang diajarkan. 
Hal ini berdampak pada rendahnya hasil belajar mereka, sebagaimana terlihat dari nilai ujian akhir 
semester yang tidak mencapai standar KKM.  Menurut data yang dikumpulkan oleh peneliti dari 
Mardliatul Islamiah, guru kelas IV SD 1, nilai mata pelajaran penjas siswa pada ujian akhir 
semester tahun 2023/2024. Fenomena ini menjadi perhatian penting bagi pendidik untuk 
mengevaluasi dan memperbaiki pendekatan pembelajaran yang diterapkan.Tabel di bawah 
menunjukkan hasil belajar siswa yang tidak mencapai KKM. 

 
Tabel 1. 1 Nilai Hasil Belajar Penjas Siswa Kelas IV 

Tahun Ajaran 
Jumlah 
Siswa 

Jumlah Siswa  

KKM Lulus KKM Tidak Lulus KKM 

2023/2024 40 18 22 70 

 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada siswa kelas IV SD Mardliatul Islamiyah, 

ditemukan bahwa proses pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan metode ceramah dan 
praktik. Meskipun metode ini sering diterapkan, banyak siswa yang tampak kurang aktif dan 
menunjukkan antusiasme yang rendah dalam mengikuti pelajaran. Ketidakterlibatan siswa dalam 
proses pembelajaran ini tidak hanya mengurangi suasana belajar yang dinamis tetapi juga dapat 
menurunkan kemampuan mereka dalam memahami materi yang diajarkan. Dalam kondisi seperti 
ini, siswa cenderung merasa bosan dan kehilangan minat terhadap proses pembelajaran, yang 
pada akhirnya berdampak pada hasil belajar mereka. Oleh karena itu, diperlukan strategi inovatif 
untuk menggantikan pendekatan tradisional dengan metode yang lebih menarik dan partisipatif 
agar dapat meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran.  

Untuk mengatasi tantangan tersebut, peneliti bersama guru Penjas di SD Mardliatul 
Islamiyah mencoba menerapkan metode pembelajaran Role Playing atau bermain peran. Metode 
ini dikenal sebagai pendekatan yang menggabungkan gerakan, aturan, dan elemen kesenangan 
sehingga siswa dapat belajar sambil bermain. Dalam pelaksanaannya, siswa ditempatkan dalam 
situasi yang menuntut mereka untuk berpikir kreatif dan bertindak seolah-olah mereka memainkan 
peran tertentu yang relevan dengan materi pelajaran. Tidak seperti metode konvensional. Bermain 
peran memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata, karena siswa dapat merasakan langsung 
skenario yang menyerupai kehidupan sehari-hari. Selain itu, metode ini dirancang untuk 
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, sehingga meningkatkan keaktifan 
mereka sekaligus memperdalam pemahaman terhadap materi yang disampaikan. 

Bermain peran juga memberikan siswa kesempatan untuk mengeksplorasi hubungan antar 
manusia dan lingkungan melalui simulasi situasi tertentu. Dalam metode ini, siswa dapat 
memerankan tokoh, benda, atau bahkan hewan yang sesuai dengan skenario yang diberikan oleh 
guru. Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan diatas, peneliti tertarik ingin 
melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Metode Role Playing Terhadap Hasil Belajar Penjas 
Siswa Kelas IV SD Mardliatul Islamiyah T.A 2024/2025” 

 
 
. 
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METODE 
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian eksperimen semu atau quasi-experimental 

design. Penelitian ini bertujuan untuk menguji secara langsung hubungan antara variabel-variabel 
yang terlibat dan menguji hipotesis yang mengindikasikan hubungan sebab-akibat antara variabel-
variabel tersebut. Desain eksperimen semu melibatkan kelompok eksperimen yang menerima 
perlakuan tertentu, sementara kelompok kontrol tidak menerima perlakuan tersebut. Penelitian ini 
dilaksanakan di Penelitian ini dilaksanakan di SD Mardliatul Islamiyah, Jl. Bersama No. 17, Bandar 
Selamat, Medan, tahun ajaran 2023/2024. Dalam penelitian ini, populasi yang dimaksud 
mencakup seluruh siswa kelas IV di SD Mardliatul Islamiyah, yang terbagi menjadi dua kelas, 
yakni kelas IV-A dengan 20 siswa dan kelas IV-B dengan 20 siswa. Sehingga, total populasi pada 
penelitian ini yaitu sebanyak 40 siswa. Penelitian ini melibatkan dua kelas, yaitu kelas eksperimen 
dan kelas kontrol. Kelas IV-A di SD Mardliatul Islamiyah dipilih sebagai kelas eksperimen, 
sedangkan kelas IV-B ditetapkan sebagai kelas kontrol 

Dalam penelitian ini, model pembelajaran Role Playing bertindak sebagai variabel bebas, 
sementara hasil belajar siswa pada mata pelajaran Penjas dengan topik Kebersihan menjadi 
variabel terikat yang dianalisis. Teknik pengumpan data dan instrumen penelitian ini menggunakan 
wawancara, dan tes. Teknik analisis data penelitian ini uji normaliras, uji homogenitas, uji hipotesis. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Mardliatul Islamiyah. Dilakukan proses pembelajaran 
dengan perlakuan berbeda. Kelas IV-A, sebagai kelompok eksperimen, mengikuti pembelajaran 
menggunakan metode Role Playing, sementara kelas IV-B berfungsi sebagai kelompok kontrol 
yang menggunakan pendekatan konvensional tanpa bantuan khusus. Penelitian ini difokuskan 
pada materi Kebersihan dalam semester genap tahun ajaran 2023/2024. 
Deksripsi Hasil Uji Coba 

Uji coba kevalidan soal ini dilaksanakan di SD Mardliatul Islamiyah  pada kelas V karena 
sebelumnya sudah mempelajari materi penelitian pada kelas IV. Jumlah siswa kelas V yang 
menjadi validator dalam instrumen ini sebanyak 20 siswa. Jumlah skor yang akan di uji 
validitasnya sebanyak 25 soal. Penelitian ini mengidentifikasi 20 pertanyaan yang valid 
berdasarkan temuan validitas tes. Pertanyaan tersebut akan digunakan dalam penelitian 
selanjutnya 

Data menunjukkan nilai reliabilitas sebesar 0,935, yang tergolong sangat reliabel, sehingga 
dapat disimpulkan bahwa instrumen hasil belajar, yang terdiri dari pertanyaan pilihan ganda, dapat 
digunakan  

Pada tingkat kesukaran soal mayoritas soal berada dalam kategori "sedang," yang 
menunjukkan bahwa tingkat kesulitan soal berada pada taraf yang tidak terlalu mudah atau terlalu 
sulit, sehingga dapat menantang kemampuan siswa secara optimal. Dua butir soal (nomor 13 dan 
24) tergolong "mudah," yang dapat memberikan keuntungan sebagai soal pemanasan atau 
penguat motivasi siswa saat memulai tes. 

Pada uji daya beda seluruh soal dalam instrumen tes tergolong memiliki daya beda yang 
baik dengan nilai berada pada rentang 0.40–1.00. Hal ini menunjukkan bahwa soal-soal tersebut 
efektif dalam mengidentifikasi perbedaan kemampuan siswa, sehingga mendukung validitas hasil 
penelitian 
 
Analisis Data Penelitian 

Pretest diberikan kepada kelas kontrol dengan jumlah 20 tes. Berdasarkan indikator yang 
diujikan diperoleh nilai terendah 50 dan nilai tertinggi 85. Dari perhitungan diperoleh nilai rata-rata 
63, 75. 
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Gambar 4.1 Nilai Pretest Kelas Kontrol 

 
Post-test diberikan kepada kelas kontrol dengan jumlah 20 tes. Berdasarkan indikator yang 

diujikan diperoleh nilai terendah 55 dan nilai tertinggi 90. Dari perhitungan diperoleh nilai rata-rata 
67, 5. Sedangkan nilai minimum adalah 0 dan nilai maksimum adalah 100 dan nilai tengah 
teoritisnya 50. 

 

 
Gambar 4.2 Nilai Posttest Kelas Kontrol 

 
Pretest diberikan kepada kelas eksperimen dengan jumlah 20 tes. Pretest diberikan di awal 

sebelum mendapatkan perlakuan metode Role Playing yang bertujuan untuk mengetahui 
kemampuan awal yang dimiliki siswa. Berdasarkan indikator yang diujikan diperoleh nilai terendah 
45 dan nilai tertinggi 85. Dari perhitungan diperoleh nilai rata-rata 65, 5. Sedangkan nilai minimum 
adalah 0 dan nilai maksimum adalah 100 dan nilai tengah teoritisnya 50. 

 

 
Gambar 4.3 Nilai Pretest Kelas Eksperimen 
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Post-test diberikan kepada kelas kontrol dengan jumlah 20 tes. Post-test diberikan setelah 
mendapatkan perlakuan yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan yang dimiliki siswa. 
Berdasarkan indikator yang diujikan diperoleh nilai terendah 55 dan nilai tertinggi 95. Dari 
perhitungan diperoleh nilai rata-rata 80,75. Sedangkan nilai minimum adalah 0 dan nilai maksimum 
adalah 100 dan nilai tengah teoritisnya 50. 

 

 
Gambar 4.4 Nilai Posttest Kelas Eksperimen 

 
Uji Prasyarat Analisis Data 
1) Uji Normalitas 

Dalam penelitian ini, uji normalitas dilakukan menggunakan metode Shapiro-Wilk 

melalui perangkat lunak SPSS. 
 

Tabel 4.14 Hasil Uji Normalitas Data 

Variabel Data Kelas Data 
Hasil 

Hasil sig Sig Kesimpulan 

Hasil Belajar Kelas 
Kontrol 

Pre-test 0, 141 0, 05 Normal 

Post-test 0, 120 0, 05 Normal 

Hasil Belajar Kelas 
Eksperimen 

Pre-test 0, 063 0, 05 Normal 

Post-test 0, 081 0, 05 Normal 

 
Berdasarkan tabel di atas, nilai signifikansi untuk semua data, baik pada kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen, berada di atas batas kritis 0,05. Dengan demikian, data dalam 
penelitian ini memenuhi asumsi distribusi normal. 

Hasil uji normalitas ini memberikan validasi bahwa desain pengambilan data dan 
instrumen penelitian telah memenuhi standar metodologis, sehingga hasil analisis statistik 
yang dihasilkan memiliki reliabilitas yang tinggi. Data yang normal memberikan peluang lebih 
besar untuk menghasilkan kesimpulan yang dapat digeneralisasi dengan baik. Dengan adanya 
distribusi data yang normal, peneliti juga dapat dengan percaya diri melanjutkan pada tahap 
analisis statistik lanjutan untuk menjawab pertanyaan penelitian, sekaligus memberikan 
kontribusi ilmiah yang lebih solid terhadap topik yang diteliti. 

2) Uji Homogenitas 
Uji homogenitas bertujuan untuk memastikan apakah data sampel yang digunakan 

dalam penelitian memiliki variansi yang seragam antara kelompok-kelompok yang 
dibandingkan. 

 
Tabel 4.15 Hasil Uji Homogenitas 

Variabel Hasil Sig Sig Kesimpulan 

Hasil Belajar 0,554 0,05 Homogen 
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Berdasarkan hasil uji homogenitas, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,554. Karena 
nilai ini lebih besar dari 0,05, maka H₀ diterima, dan dapat disimpulkan bahwa variansi data 
hasil pre-test dan post-test pada kedua kelompok adalah homogen. 

Keseragaman variansi ini menunjukkan bahwa data dari kedua kelompok (kelas 
eksperimen dan kelas kontrol) memiliki distribusi yang serupa dalam hal variabilitas. Dengan 
demikian, uji statistik parametrik seperti t-test dapat digunakan dengan lebih valid, karena 

salah satu asumsi utama dari uji ini telah terpenuhi. 
Selain itu, homogenitas variansi juga mengindikasikan bahwa perlakuan yang diberikan 

pada kelompok eksperimen dan kontrol dapat dibandingkan secara adil. Hal ini memberikan 
kepercayaan lebih pada kesimpulan akhir penelitian, terutama dalam mengevaluasi efektivitas 
metode pembelajaran yang diuji. Dengan hasil ini, analisis data dapat dilanjutkan untuk 
menjawab hipotesis utama penelitian, serta memberikan bukti empiris yang kuat mengenai 
dampak model pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. 

3) Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dikakukan pada kedua kelas yaitu eksperimen dan kontrol. Penelitian ini 
menggnakan uji-t dengan jenis paired sample t-test untukmelakukan uji hipotesis. 

 
Tabel 4.16 Hasil Uji Hipotesis 

 T Df Sig Mean 
difference 

Kriteria 

Paired difference 9, 781 16 0,000 15,250 Ha diterima 

 
Dari hasil uji-t, nilai signifikansi (2-tailed) adalah 0,000. Nilai ini lebih kecil dari taraf 

signifikansi yang ditetapkan sebesar 0,05. Oleh karena itu, hipotesis alternatif (Hₐ) diterima, 

sementara hipotesis nol (H₀) ditolak. Kesimpulan ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan dalam hasil belajar antara siswa yang diajar menggunakan metode Role 
Playing dan siswa yang diajar dengan metode konvensional. Dengan kata lain, metode Role 
Playing terbukti memiliki dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa.   

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa metode Role Playing 
merupakan pendekatan pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa 
terhadap materi pelajaran, khususnya dalam mata pelajaran Penjas dengan topik Kebersihan. 
Hal ini menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif, seperti bermain 
peran, mampu meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar mereka. 

Penelitian ini memberikan bukti empiris yang mendukung pentingnya penggunaan 
metode pembelajaran inovatif di kelas, khususnya untuk siswa sekolah dasar. Guru disarankan 
untuk lebih sering memanfaatkan metode seperti Role Playing untuk menciptakan pengalaman 
belajar yang bermakna dan mendorong keterlibatan aktif siswa. Dengan hasil ini, diharapkan 
dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan praktik pembelajaran yang lebih efektif 
di tingkat pendidikan dasar, khususnya pada mata pelajaran Penjas. 

 
Pembahasan 

Penelitian ini melibatkan dua kelompok kelas yaitu kelas kontrol dan kelas eksperimen. 
Dalam penelitian, kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan metode Role Playing, sedangkan 
kelas kontrol menggunakan metode konvensional yang biasa dgunakan dalam pembelajaran 
sehari-hari di kelas. Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ialah instrumen 
test hasil belajar yang dikerjakan oleh sampel, yaitu peserta didik kelas IV-A dan IV-B SD 
Mardliatul Islamiyah. 

Pada instrumen test peneliti memberikan pretest di kelas eksperimen dan kontrol dengan 
jumlah soal sebanyak 20 soal sebagai ukuran kemampuan awal siswa. Diperoleh hasil nilai kelas 
eksperimen dengan rata-rata skor 65,5 dan kelas kontrol dengan rata-rata skor 63,75. Selanjutnya, 
kedua kelas diberikan perlakuan berbeda dan kemudian diberikan posttest untuk mengukur 
peningkatan hasil belajar pada kedua kelompok kelas tersebut. Kelas eksperimen memperoleh 
rata-rata skor 80,75 dan kelas kontrol memperoleh rata-rata skor 65,5. Dapat dilihat bahwa terjadi 
peningkatan yang lebih signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol. 
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Hasil uji normalitas dengan taraf signifikan ɑ = 0,05 dengan kriteria pengujian normalitas 
yaitu p 0,05 maka sampel berdistribus normal. Pada pretest kelas eksperimen diperoleh hasil 

0,063 0,05 dan pretest kelas kontrol yaitu 0,141 0,05. Sedangkan pada posttest kelas 
eksperimen diperoleh hasil data 0,081 0,05 dan posttest kelas kontrol yaitu 0,141 0,05. 
Sehingga disimpulkan bahwa kedua data dari dua kelompok kelas tersebut berdistribusi normal. 

Uji homogenitas data dengan ketentuan nilai signifikansi  0,05 maka varian dari dua 
kelompok data populasi diaggap seragam (homogen). Diperoleh data pada penelitian ini yaitu 

0,554 atau dapat dituliskan 0,554 0,05 yang berarti sesuai dengan ketentuan data yang bersifat 
homogen atau memiliki varians yang sama. 

Tahap yang terakhir dilakukan uji hipotesis dengan kriteria pengujian yang digunakan pada 
penelitian adalah tolak H0 jika Sig <0,05. Dapat dilihat bahwa nilai sig 0,000 < 0,05. Dengan 
demikian H0 yang menyatakan tidak adanya/1perbedaan ditolak dan menerima Hɑ yang 
menyatakan adanya perbedaan antara peningkatan nilai antara kelas kontrol dan kelas 
eksperimen. Dan untuk melihat perbedaan tersebut dapat dilihat dengan membandingkan rata-rata 
perbandingan peningkatan nilai (gainscore). Rata-rata gainscore eksperimen adalah 16, 25 
sedangkan pada gainscore kontrol adalah 4, 5. Karena nilai rata-rata gainscore eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan gainscore kontrol, maka disimpulkan intervensi yang diberikan pada kelompok 
eksperimen efektif meningkatkan nilai variabel dependen. 

Berdasarkan hasil instrumen penelitian dan analisis statistik yang diperoleh, dapat dilihat 
bahwa penggunaan metode Role Playing sesuai dengan tahapannya berhasil meningkatkan 
pemahaman peserta didik pada mata pelajaran Penjas khususnya pada materi “Kebersihan”. 
Sehingga disimpulkanlah pada penelitian ini bahwa terdapat adanya pengaruh metode Role 
Playing terhadap hasil belajar Penjas siswa kelas IV SD Mardliatul Islamiyah tahun ajaran 
2023/2024. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil data penelitian dan analisis statistik yang telah diperoleh, maka 
disimpulkan hasil penelitian sebagai berikut: 
1. Pelaksanaan metode pembelajaran Role Playing pada kelompok eksperimen kelas IV SD 

Mardliatul Islamiyah berjalan sesuai tahap-tahap yang telah ditentukan. 
2. Adanya pengaruh metode Role Playing terhadap hasil belajar siswa kelas IV SD Mardliatul 

Islamiyah. Hal ini dapat dilihat dari perbandingan peningkatan nilai (gainscore) antara kelas 
eksperimen dan kontrol. Dimana kelas eksperimen memiliki rata-rata peningkatan nilai 
(gainscore) sebesar 16, 25 sedangkan kelas kontrol sebesar 4, 5. 

3. Berdasarkan hasil analisis perhitungan uji t dengan kriteria pengujian pada penelitian adalah 
tolak H0 jika Sig <0,05. Dapat dilihat bahwa nilai sig 0,000 < 0,05. Dengan demikian H0 ditolak 
dan Hɑ diterima. Disimpulkan bahwa terdapat pengaruh positif yang signifikan antara 
penggunaan metode Role Playing terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Penjas 
dengan topik materi Kebersihan di kelas IV SD Mardliatul Islamiyah tahun ajaran 2023/2024.
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