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ABSTRACT Article History  
This study aimed to determine the relationship between the use of 
Gimkit-based interactive learning media and students' learning 
engagement in fourth-grade science (IPAS) learning at SDN Ciracas 10 
Pagi. The study employed a quantitative approach using a correlational 
associative research method. The population consisted of all fourth-
grade students at SDN Ciracas 10 Pagi, while the sample was selected 
using the sampling technique determined by the researcher. Data were 
collected through questionnaires measuring the use of Gimkit-based 
interactive learning media and students' learning engagement, both of 
which had been tested for validity and reliability. Data analysis 
included normality testing, linearity testing, Pearson Product-Moment 
correlation analysis, and simple linear regression. The results revealed 
a positive and significant relationship between the use of Gimkit-based 
interactive learning media and students' learning engagement. This 
finding was indicated by a Pearson correlation coefficient of 0.855 with 
a significance value of 0.001 (< 0.05), demonstrating a very strong 
relationship. Furthermore, the simple regression analysis produced a 
value of 81.517 with a significance level of 0.001 (< 0.05), indicating 
that the use of Gimkit-based interactive learning media significantly 
influenced students' learning engagement. The findings suggest that 
Gimkit enhances students' active participation, attention, motivation, 
and enthusiasm during the learning process, thereby creating a more 
interactive, innovative, and student-centered learning environment. 

Keywords: Gimkit, interactive learning media, learning engagement, 
science learning (IPAS), elementary school. 
 

Received: 15 July 2026 
Revised: 29 July 2026 
Published: 30 October 2026 

Copyright © 2026, The Author(s). 
How to cite: Pertiwi, L. & Hamdayani, T. (2026). HUBUNGAN PENGGUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 
GIMKIT DENGAN KETERLIBATAN BELAJAR SISWA PADA PEMBELAJARAN IPAS KELAS IV. NUSRA: Jurnal Penelitian Dan Ilmu 
Pendidikan, 7 (4), 2639–2647 https://doi.org/10.55681/nusra.v7i4.6958 

 
 
 
 
 
 

 
This work is licensed under a Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.  

https://ejournal.nusantaraglobal.ac.id/index.php/nusra


 
NUSRA: Jurnal Penelitian dan Ilmu Pendidikan Volume 7, Issue 4, November 2026 
 

Hubungan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Gimkit...  − 
Lia Pertiwi &Trisni Hamdayani 

2640 

 
LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi digital 
telah membawa perubahan yang signifikan 
terhadap dunia pendidikan, khususnya 
dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. 
Implementasi teknologi tidak lagi hanya 
berfungsi sebagai pelengkap pembelajaran, 
tetapi telah menjadi bagian penting dalam 
menciptakan proses belajar yang lebih 
interaktif, inovatif, dan berpusat pada 
peserta didik (Saputeri et al., 2025). 
Kurikulum Merdeka mendorong guru untuk 
memanfaatkan berbagai media 
pembelajaran berbasis teknologi yang 
mampu mengembangkan keterampilan abad 
ke-21, seperti berpikir kritis, kolaborasi, 
komunikasi, dan kreativitas. Oleh karena itu, 
guru dituntut untuk mampu memilih media 
pembelajaran yang tidak hanya 
menyampaikan materi, tetapi juga 
meningkatkan keterlibatan belajar siswa 
selama proses pembelajaran berlangsung. 

Keterlibatan belajar (student 
engagement) merupakan salah satu indikator 
penting keberhasilan pembelajaran. 
Keterlibatan belajar menggambarkan sejauh 
mana siswa berpartisipasi secara aktif dalam 
proses pembelajaran melalui aspek perilaku 
(behavioral engagement), emosional 
(emotional engagement), dan kognitif 
(cognitive engagement). Siswa yang 
memiliki tingkat keterlibatan tinggi 
cenderung menunjukkan perhatian, 
antusiasme, keaktifan dalam berdiskusi, 
serta memiliki motivasi yang lebih besar 
untuk memahami materi pembelajaran. 
Sebaliknya, rendahnya keterlibatan belajar 
dapat menyebabkan siswa menjadi pasif, 
mudah bosan, kurang percaya diri, serta 
berdampak pada rendahnya hasil belajar 
(Simangunsong et al., 2025). 

Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
dan Sosial (IPAS), keterlibatan belajar siswa 
menjadi aspek yang sangat penting karena 
mata pelajaran ini memuat berbagai konsep 
yang memerlukan aktivitas observasi, 
eksplorasi, pemecahan masalah, serta 
keterkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 
Namun, kenyataannya proses pembelajaran 
IPAS di sekolah dasar masih sering 
didominasi oleh metode ceramah dan 
penggunaan buku teks sebagai sumber 
utama pembelajaran (Studi et al., 2023.).  

 Kondisi tersebut menyebabkan 
pembelajaran menjadi monoton sehingga 
siswa kurang tertarik mengikuti 
pembelajaran, kurang aktif bertanya maupun 
berdiskusi, serta mengalami kesulitan 
memahami konsep-konsep yang bersifat 
abstrak. Berbagai penelitian juga 
menunjukkan bahwa rendahnya keterlibatan 
belajar siswa pada pembelajaran IPAS 
disebabkan oleh minimnya penggunaan 
media pembelajaran yang mampu 
menghadirkan pengalaman belajar secara 
konkret, kontekstual, dan interaktif (Rusydi 
& Hidayah, 2024). 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan 
untuk mengatasi permasalahan tersebut 
adalah pemanfaatan media pembelajaran 
interaktif berbasis gamifikasi (Rosa et al., 
2025).  

Gamifikasi merupakan pendekatan yang 
mengintegrasikan elemen-elemen 
permainan ke dalam proses pembelajaran 
sehingga mampu meningkatkan motivasi, 
partisipasi, dan pengalaman belajar siswa. 
Salah satu platform yang banyak digunakan 
adalah Gimkit, yaitu media pembelajaran 
digital berbasis kuis interaktif yang 
memungkinkan siswa belajar melalui 
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berbagai mode permainan, sistem poin, 
penghargaan virtual, umpan balik langsung, 
serta kompetisi yang sehat. Fitur-fitur 
tersebut menjadikan proses pembelajaran 
lebih menarik, menantang, sekaligus 
menyenangkan sehingga mampu 
mendorong keterlibatan siswa secara lebih 
optimal (Simangunsong et al., 2025). 

Berbagai hasil penelitian terdahulu 
menunjukkan bahwa penggunaan Gimkit 
memberikan dampak positif terhadap 
pembelajaran. Gimkit terbukti mampu 
meningkatkan motivasi belajar, minat 
belajar, hasil belajar, serta keterlibatan siswa 
dalam berbagai mata pelajaran, termasuk 
IPAS. Melalui aktivitas permainan yang 
interaktif, siswa terdorong untuk lebih aktif 
menjawab pertanyaan, berdiskusi, berpikir 
kritis, dan bekerja sama dengan teman 
sekelas (Andini & Rusdini, 2026). Selain itu, 
guru juga memperoleh kemudahan dalam 
memonitor perkembangan belajar siswa 
melalui laporan hasil belajar secara otomatis 
sehingga proses evaluasi menjadi lebih 
efektif (Alzahra & Safitri, 2025.). 

Secara teoritis, penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
memiliki hubungan yang erat dengan 
keterlibatan belajar siswa. Media ini 
memberikan pengalaman belajar yang sesuai 
dengan karakteristik siswa sekolah dasar 
yang cenderung menyukai aktivitas bermain, 
visualisasi menarik, tantangan, dan 
penghargaan. Integrasi unsur gamifikasi 
dalam pembelajaran mampu meningkatkan 
keterlibatan perilaku melalui partisipasi aktif 
siswa, keterlibatan emosional melalui 
munculnya rasa senang dan antusias 
mengikuti pembelajaran, serta keterlibatan 
kognitif melalui usaha siswa dalam 
memahami materi dan menyelesaikan 

berbagai tantangan pembelajaran (Sujana et 
al., 2024). 

Meskipun berbagai penelitian telah 
membuktikan efektivitas Gimkit dalam 
meningkatkan motivasi maupun hasil 
belajar, penelitian yang secara khusus 
mengkaji hubungan penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
dengan keterlibatan belajar siswa pada 
pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih 
relatif terbatas (Hanifah, 2025). Oleh karena 
itu, penelitian ini menjadi penting untuk 
memberikan bukti empiris mengenai 
hubungan antara penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
dengan keterlibatan belajar siswa pada 
pembelajaran IPAS kelas IV SDN Ciracas 
10 Pagi. Hasil penelitian ini diharapkan 
dapat menjadi referensi bagi guru dalam 
memilih media pembelajaran digital yang 
efektif untuk meningkatkan kualitas proses 
pembelajaran sekaligus mendukung 
implementasi Kurikulum Merdeka di 
sekolah dasar. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode 
asosiatif korelasional yang bertujuan untuk 
mengetahui hubungan antara penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis 
Gimkit dengan keterlibatan belajar siswa 
pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 
dan Sosial (IPAS) (Sugiyono, 2024). 
Pendekatan korelasional dipilih karena 
penelitian ini tidak memberikan perlakuan 
(treatment) terhadap variabel penelitian, 
melainkan mengkaji keeratan hubungan 
antara variabel bebas, yaitu penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis 
Gimkit, dengan variabel terikat, yaitu 
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keterlibatan belajar siswa (Fahrina 
Yustiasari Liriwati, 2023). 

Penelitian dilaksanakan di SDN 
Ciracas 10 Pagi, Jakarta Timur, pada 
semester genap Tahun Ajaran 2025/2026. 
Populasi penelitian adalah seluruh peserta 
didik kelas IV yang terdiri atas kelas IV-A 
dan IV-B dengan jumlah 60 siswa. Teknik 
pengambilan sampel menggunakan 
sampling jenuh (total sampling), sehingga 
seluruh anggota populasi dijadikan sebagai 
sampel penelitian. Teknik ini dipilih karena 
jumlah populasi relatif kecil sehingga 
seluruh peserta didik dapat dijadikan 
responden untuk memperoleh data yang 
lebih representatif. 

 
Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan instrumen non-tes berupa 
angket dengan skala Likert lima tingkat, 
yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-
ragu (RR), Tidak Setuju (TS), dan Sangat 
Tidak Setuju (STS). Instrumen penelitian 
terdiri atas dua angket, yaitu angket 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Gimkit sebagai variabel bebas (X) 
dan angket keterlibatan belajar siswa sebagai 
variabel terikat (Y). Indikator penggunaan 
media Gimkit meliputi ketercapaian tujuan 
pembelajaran, sikap siswa terhadap 
penggunaan Gimkit, serta keterlibatan siswa 
selama proses pembelajaran. Sementara itu, 
indikator keterlibatan belajar siswa 
mencakup tiga dimensi utama, yaitu 
behavioral engagement, emotional 
engagement, dan cognitive engagement 
(Ade et al., 2024.). 

 
Sebelum digunakan sebagai alat 

pengumpulan data, instrumen penelitian 
diuji validitas dan reliabilitasnya untuk 
memastikan bahwa setiap butir pernyataan 
mampu mengukur variabel yang diteliti 

secara tepat dan konsisten. Setelah 
dinyatakan valid dan reliabel, angket 
diberikan kepada seluruh responden untuk 
memperoleh data penelitian. 

 
Data yang diperoleh dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif dan 
statistik inferensial. Analisis deskriptif 
digunakan untuk menggambarkan 
karakteristik data masing-masing variabel 
berdasarkan nilai rata-rata, persentase, dan 
distribusi skor. Selanjutnya dilakukan uji 
prasyarat analisis yang meliputi uji 
normalitas dan uji linearitas untuk 
memastikan bahwa data memenuhi asumsi 
analisis korelasi (Sumo 2025 .). Pengujian 
hipotesis dilakukan menggunakan  uji 
korelasi Pearson Product Moment guna 
mengetahui tingkat keeratan hubungan 
antara penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis Gimkit dengan 
keterlibatan belajar siswa. Seluruh analisis 
data dilakukan dengan bantuan perangkat 
lunak IBM SPSS Statistics. Keputusan 
pengujian hipotesis ditentukan berdasarkan 
taraf signifikansi 5% (α = 0,05), di mana 
nilai signifikansi kurang dari 0,05 
menunjukkan adanya hubungan yang 
signifikan antara kedua variabel penelitian 
.(Khaddafi et al., 2025.) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Penelitian ini dilaksanakan di SDN 
Ciracas 10 Pagi sebelum pengambilan data 
peneliti melakukan uji validitas terlebih 
dahulu Instrumen penelitian yang 
diujicobakan terdiri atas 60 butir pernyataan, 
yang meliputi 30 butir pernyataan pada 
variabel penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis Gimkit (X) dan 30 butir 
pernyataan pada variabel keterlibatan belajar 
siswa (Y). 
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1. Uji Validitas 

     Tabel 1. Uji Validitas 

Kriteria Nomor Soal Jumlah  

Valid 

1, 2, 3, 4, 5, 6, 

7, 9, 12, 13, 

14, 15, 16, 

19, 20, 21, 

22, 23, 24, 

25, 26, 27, 

28, 29, 30 

25 

Tidak Valid 
8, 10, 11, 17, 

18 
5 

 

Berdasarkan hasil uji validitas, diperoleh 50 
butir pernyataan yang dinyatakan valid dan 
10 butir pernyataan dinyatakan tidak valid. 
Butir pernyataan dinyatakan valid apabila 
memiliki nilai rhitung lebih besar dari 
r_tabel pada taraf signifikansi 5%.  

Dengan demikian, instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini berjumlah 50 
butir pernyataan yang telah memenuhi syarat 
validitas dan layak digunakan sebagai alat 
pengumpulan data penelitian. 

2. Uji Reliabilitas 

 

Gambar 1. Hasil Uji Reliabilitas SPSS 27 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas di atas, 
diketahui bahwa nilai Cronbach’s Alpha pada 
variabel X sebesar 0,773 dan pada variabel Y 
sebesar 0,835. Nilai tersebut lebih besar dari 

0,70 sehingga instrumen penelitian 
dinyatakan reliabel. Dengan demikian, 
instrumen pada variabel X dan variabel Y 
dinyatakan reliabel sehingga dapat digunakan 
dalam penelitian. 

3. Uji Analisis Korelasi 

 

Gambar 2. Hasil Uji Analisis Korelasi 

SPSS 27 

Dari hasil analisis pada hitungan SPSS 27 
diatas diperoleh nilai korelasi antara Media 
Interaktif Gimkit dengan Keterlibatan Belajar 
Siswa sebesar 0,855 dan p-value = 0,001 < 
0,05. Dengan demikian, koefisien korelasi 
antara variabel X dan variabel Y adalah 
signifikan. 

4. Uji Normalitas 

 

Gambar 3. Hasil Uji Normalitas SPSS 27 

Berdasarkan tabel hasil uji normalitas di atas, 
diketahui bahwa variabel media interaktif 
Gimkit memperoleh nilai signifikansi (Sig.) 
sebesar 0,248 yang berarti lebih besar dari 
0,05. Dengan demikian, data pada variabel 
media interaktif Gimkit dinyatakan 
berdistribusi normal. Sementara itu, variabel 
keterlibatan belajar siswa memperoleh nilai 
signifikansi (Sig.) sebesar 0,072 yang berarti 
lebih besar dari 0,05.  
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Oleh karena itu, data pada variabel 
keterlibatan belajar siswa dinyatakan 
berdistribusi normal. Berdasarkan hasil uji 
normalitas, seluruh data penelitian 
dinyatakan berdistribusi normal karena 
memiliki nilai signifikansi lebih besar dari 
0,05. 

5. Uji Kelinearan Regresi 

 

Gambar 4. Hasil Uji Kelinearan Regresi 
SPSS 27 

Berdasarkan hasil analisis perhitungan SPSS 
diatas diperoleh nilai 𝐹!"#$%&	sebesar 81,517 
dengan p-value = 0,001 < 0,05. Dengan 
demikian, model regresi sederhana yang 
digunakan dalam penelitian ini dinyatakan 
signifikan. Artinya, variabel media interaktif 
Gimkit berpengaruh secara signifikan 
terhadap keterlibatan belajar siswa. Oleh 
karena itu, H₀ ditolak dan H1 diterima, 
sehingga persamaan regresi sederhana dapat 
digunakan untuk memprediksi keterlibatan 
belajar siswa berdasarkan penggunaan media 
interaktif Gimkit. 

6. Uji Lineritas 

 

Gambar 5. Hasil Uji Lineritas SPSS 

Berdasarkan hasil analisis uji linearitas pada 
tabel 4.9 diatas, diperoleh nilai signifikansi 
pada baris Deviation from Linearity sebesar 
0,195. Karena nilai signifikansi tersebut lebih 

besar dari 0,05 (0,195 > 0,05), maka dapat 
disimpulkan bahwa hubungan antara variabel 
media interaktif Gimkit dengan keterlibatan 
belajar siswa bersifat linear. 

7. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui hubungan penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
dengan keterlibatan belajar siswa di SDN 
Ciracas 10 Pagi. Berdasarkan hasil analisis 
data yang telah dilakukan, diperoleh temuan 
bahwa penggunaan media pembelajaran 
interaktif berbasis Gimkit memiliki 
hubungan yang positif dan signifikan dengan 
keterlibatan belajar siswa. Hasil penelitian 
menunjukkan nilai koefisien korelasi Pearson 
sebesar 0,855 dengan nilai signifikansi 0,001 
< 0,05. Nilai koefisien korelasi tersebut 
berada pada kategori sangat kuat, yang 
menunjukkan bahwa semakin baik 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Gimkit, maka semakin tinggi pula 
keterlibatan belajar siswa dalam proses 
pembelajaran (Ega et al., 2025). 

Temuan ini menunjukkan bahwa media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa 
selama kegiatan belajar berlangsung. 
Sejajalan dengan pendapat (Jelita & 
Nurhamidah, 2024)Gimkit merupakan media 
pembelajaran berbasis permainan yang 
memadukan unsur teknologi, kompetisi, dan 
interaksi sehingga dapat menciptakan 
suasana belajar yang lebih menarik dan 
menyenangkan. Melalui penggunaan Gimkit, 
siswa tidak hanya menerima materi secara 
pasif, tetapi juga terlibat secara langsung 
dalam menjawab pertanyaan, menyelesaikan 
tantangan, serta berinteraksi dengan teman 
sekelas. Kondisi tersebut mendorong siswa 
untuk lebih fokus, aktif, dan antusias dalam 
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mengikuti pembelajaran (Andini & Rusdini, 
2026). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori 
keterlibatan belajar yang menyatakan bahwa 
keterlibatan siswa dapat ditingkatkan melalui 
penggunaan media pembelajaran yang 
menarik dan interaktif (Jelita & Nurhamidah, 
2024). Media yang mampu memberikan 
pengalaman belajar yang menyenangkan 
akan meningkatkan perhatian, motivasi, serta 
partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. 
Penggunaan Gimkit sebagai media 
pembelajaran interaktif memberikan 
kesempatan kepada siswa untuk belajar 
sambil bermain sehingga mampu mengurangi 
kejenuhan dan meningkatkan minat belajar 
siswa (Saputeri et al., 2025). 

Selain itu, hasil uji regresi sederhana 
menunjukkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
berpengaruh secara signifikan terhadap 
keterlibatan belajar siswa dengan nilai 
F_hitung sebesar 81,517 dan nilai 
signifikansi 0,001 < 0,05. Hasil tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
interaktif berbasis Gimkit memiliki 
kontribusi yang nyata dalam meningkatkan 
keterlibatan belajar siswa. Dengan kata lain, 
penggunaan Gimkit dapat menjadi salah satu 
alternatif media pembelajaran yang efektif 
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 
aktif, inovatif, dan berpusat pada siswa. 

Berdasarkan hasil uji normalitas, diketahui 
bahwa data penelitian pada variabel 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Gimkit dan keterlibatan belajar 
siswa berdistribusi normal karena masing-
masing memiliki nilai signifikansi lebih besar 
dari 0,05. Selain itu, hasil uji linearitas 
menunjukkan nilai signifikansi Deviation 
from Linearity sebesar 0,195 > 0,05 yang 

berarti hubungan antara kedua variabel 
bersifat linear. Hasil tersebut menunjukkan 
bahwa data penelitian telah memenuhi 
persyaratan analisis statistik parametrik 
sehingga hasil korelasi dan regresi yang 
diperoleh dapat dipercaya dan digunakan 
untuk menjelaskan hubungan antara kedua 
variabel penelitian. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 
membuktikan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
memiliki hubungan yang sangat kuat dan 
signifikan dengan keterlibatan belajar siswa. 
Semakin efektif penggunaan Gimkit dalam 
proses pembelajaran, maka semakin tinggi 
pula tingkat keterlibatan belajar siswa. Oleh 
karena itu, media pembelajaran interaktif 
berbasis Gimkit dapat dijadikan sebagai salah 
satu media pembelajaran yang mendukung 
terciptanya proses pembelajaran yang aktif, 
menyenangkan, dan mampu meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan mengenai hubungan 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Gimkit dengan keterlibatan belajar 
siswa di SDN Ciracas 10 Pagi, dapat 
disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang 
positif dan signifikan antara penggunaan 
media pembelajaran interaktif berbasis 
Gimkit dengan keterlibatan belajar siswa. 

Hal tersebut dibuktikan melalui hasil 
uji korelasi Pearson Product Moment yang 
memperoleh nilai koefisien korelasi sebesar 
0,855 dengan nilai signifikansi sebesar 0,001 
< 0,05, sehingga hipotesis penelitian 
diterima. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
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berbasis Gimkit memiliki hubungan yang 
nyata dengan keterlibatan belajar siswa. 

Selain itu, berdasarkan interpretasi 
koefisien korelasi, nilai 0,855 berada pada 
kategori sangat kuat. Hasil uji regresi 
sederhana juga menunjukkan nilai F_hitung 
sebesar 81,517 dengan nilai signifikansi 
0,001 < 0,05, yang menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran interaktif 
berbasis Gimkit berpengaruh secara 
signifikan terhadap keterlibatan belajar 
siswa. 

Dengan demikian, penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis Gimkit 
dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif 
media pembelajaran yang efektif untuk 
meningkatkan keterlibatan belajar siswa. 
Semakin optimal penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis teknologi 
dalam proses pembelajaran, maka semakin 
tinggi pula tingkat keterlibatan siswa dalam 
mengikuti kegiatan belajar mengajar. 
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