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ABSTRAK: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran kooperatif
tipe Teams Games Tournament (TGT) berbasis Wordwall terhadap hasil belajar siswa kelas X IPA
SMA Pangeran Antasari pada materi komponen ekosistem dan interaksinya. Materi ekosistem
memuat konsep-konsep yang memerlukan pemahaman dan visualisasi, sehingga diperlukan model
pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif serta memanfaatkan media interaktif
untuk mendukung pemahaman konsep. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif jenis quasi-
experiment dengan desain pretest-posttest control group. Sampel penelitian ditentukan melalui
teknik sampling jenuh terhadap dua kelas X IPA, yaitu kelas eksperimen (34 siswa) yang diberi
perlakuan model TGT berbasis Wordwall dan kelas kontrol (34 siswa) yang diberi pembelajaran
direct instruction. Data dikumpulkan menggunakan tes hasil belajar berbentuk pilihan ganda yang
telah diuji validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukarannya. Data kemudian
dianalisis melalui uji normalitas Shapiro-Wilk, uji homogenitas Levene, dan uji-t sampel
independen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest kedua kelas tidak berbeda
signifikan, yaitu 25,74 pada kelas eksperimen dan 23,24 pada kelas kontrol. Sedangkan nilai rata-
rata posttest kelas eksperimen mencapai 83,24, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar
54,26. Hasil uji-t independen menunjukkan nilai signifikansi 0,001 (< 0,05), sehingga HO ditolak
dan Ha diterima. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan model TGT berbasis Wordwall
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa. Perpaduan pembelajaran kooperatif, kompetisi
akademik, dan gamifikasi digital dapat menjadi alternatif untuk menciptakan pembelajaran Biologi
yang lebih interaktif dan mendukung pemahaman siswa terhadap materi ekosistem.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Komponen Ekosistem, Pembelajaran Kooperatif, Teams Games
Tournament, Wordwall.

ABSTRACT: This study aims to determine the effect of the Teams Games Tournament (TGT) type
cooperative learning model based on Wordwall on the learning outcomes of grade X IPA students
of Pangeran Antasari Senior High School on the material of ecosystem components and their
interactions. Ecosystem material contains concepts that require understanding and visualization,
so a learning model is needed that can actively involve students and utilize interactive media to
support conceptual understanding. This study uses a quantitative method of the quasi-
experimental type with a pretest-posttest control group design. The research sample was
determined through a saturated sampling technique of two grades of X IPA, namely the
experimental class (34 students) who were treated with the TGT model based on Wordwall and the
control class (34 students) who were given direct instruction learning. Data were collected using a
multiple-choice learning outcome test that had been tested for validity, reliability, discriminatory
power, and difficulty level. The data were then analyzed using the Shapiro-Wilk normality test,
Levene's homogeneity test, and independent sample t-test. The results showed that the average
pretest scores of the two classes were not significantly different, namely 25.74 in the experimental
class and 23.24 in the control class. Meanwhile, the average posttest score for the experimental
class reached 83.24, higher than the control class's score of 54.26. The independent t-test results
showed a significance value of 0.001 (<0.05), thus rejecting HO and accepting Ha. These findings
indicate that the implementation of the Wordwall-based TGT model significantly impacted student
learning outcomes. The combination of cooperative learning, academic competition, and digital
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gamification can be an alternative to create more interactive biology learning and support
students' understanding of ecosystems.

Keywords: Learning Outcomes, Ecosystem Components, Cooperative Learning, Team Games
Tournament, Wordwall.
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PENDAHULUAN

Pembelajaran biologi tidak hanya menuntut siswa menguasai konsep,
tetapi juga memahami fenomena dan interaksi antarkomponen kehidupan yang
terjadi di lingkungan. Salah satu materi yang memerlukan pemahaman tersebut
adalah komponen ekosistem dan interaksinya, karena mencakup hubungan antara
komponen biotik dan abiotik, interaksi antarmakhluk hidup, serta keseimbangan
ekosistem. Karakteristik materi yang melibatkan berbagai konsep dan hubungan
antarkomponen tersebut membutuhkan pembelajaran yang mampu mendorong
keterlibatan aktif siswa dalam memahami materi secara kontekstual. Oleh karena
itu, diperlukan penerapan model pembelajaran yang sesuai dan didukung media
digital interaktif agar proses pembelajaran lebih menarik, partisipatif, dan
bermakna. Pemilihan model dan media pembelajaran yang tepat dapat membantu
siswa memahami konsep ekosistem secara lebih mendalam sehingga berdampak
positif terhadap hasil belajar (Kahar et al., 2020).

Model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament (TGT)
merupakan salah satu model yang melibatkan seluruh siswa tanpa terkecuali
melalui peran tutor sebaya, unsur permainan, dan penguatan positif, sehingga
mendorong interaksi aktif dan kerja sama di antara siswa (Kasmayanti et al.,
2023; Kurniasih, 2022). Penggabungan elemen permainan dan kompetisi
akademik pada TGT dinilai relevan untuk mengatasi tantangan pembelajaran
materi yang bersifat abstrak dan sulit divisualisasikan, karena mendorong siswa
tidak hanya aktif mengerjakan soal tetapi juga terlibat dalam interaksi sosial yang
mengasah kemampuan berpikir kritis dan kolaboratif (Wahida et al., 2025).
Materi komponen ekosistem dan interaksinya, yang memuat banyak konsep
abstrak seperti aliran energi, rantai makanan, dan interaksi antarspesies, tergolong
sebagai materi yang secara empiris sulit dipahami siswa apabila hanya
disampaikan melalui metode ceramah konvensional.

Sejumlah penelitian terdahulu telah mengkaji penerapan TGT maupun
media Wordwall secara terpisah. Rahmawati et al. (2020) menerapkan TGT pada
materi Animalia melalui penelitian tindakan kelas dan melaporkan peningkatan
motivasi belajar dari 38,6% menjadi 61,4% serta peningkatan ketuntasan belajar
dari 76,5% pada siklus I menjadi 85,2% pada siklus II, namun desain penelitian
tersebut tidak melibatkan kelas pembanding sehingga besarnya pengaruh murni
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TGT terhadap hasil belajar belum sepenuhnya terisolasi. Rukmi et al. (2020)
menguji efektivitas TGT pada materi sistem koordinasi menggunakan desain
kuasi-eksperimen dengan kelas pembanding, memperoleh rerata posttest kelas
eksperimen 69,09 berbanding 61,74 pada kelas kontrol dengan signifikansi 0,044,
tetapi penerapan TGT dalam penelitian tersebut belum dipadukan dengan media
digital interaktif. Di sisi lain, Koro et al. (2024) menguji media Wordwall secara
mandiri (tanpa struktur kooperatif-kompetitif TGT) pada materi ekosistem, namun
pada jenjang sekolah dasar, dan memperoleh N-Gain rata-rata 65,32% pada
kategori cukup efektif.

Ketiga penelitian tersebut menunjukkan bahwa TGT dan Wordwall
masing-masing berkontribusi positif terhadap hasil belajar apabila diterapkan
secara terpisah, tetapi belum ada penelitian yang secara khusus menguji
perpaduan model kooperatif TGT dengan media gamifikasi digital Wordwall pada
materi komponen ekosistem dan interaksinya di jenjang SMA melalui desain
kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol yang setara. Kebaruan penelitian ini
terletak pada pengujian pengaruh kombinasi struktur kooperatif-kompetitif TGT
dan media visual-interaktif Wordwall secara simultan terhadap hasil belajar
biologi pada materi yang bersifat konseptual dan abstrak, dengan desain kuasi-
eksperimen pretest-posttest control group yang memungkinkan perbandingan
langsung terhadap pembelajaran direct instruction.

Berdasarkan uraian tersebut, permasalahan penelitian ini dirumuskan
sebagai berikut: apakah terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament berbasis Wordwall terhadap hasil belajar kognitif
siswa kelas X IPA pada materi komponen ekosistem dan interaksinya di SMA
Pangeran Antasari? Hipotesis penelitian dirumuskan sebagai berikut: Ho: tidak
terdapat pengaruh model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament
berbasis Wordwall terhadap hasil belajar kognitif siswa, dan Ha: terdapat pengaruh
model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbasis Wordwall
terhadap hasil belajar kognitif siswa. Sejalan dengan rumusan masalah dan
hipotesis tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbasis Wordwall
terhadap hasil belajar kognitif siswa kelas X [IPA SMA Pangeran Antasari pada
materi komponen ekosistem dan interaksinya.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
quasi-experiment (eksperimen semu), yaitu penelitian yang bertujuan menyelidiki
hubungan sebab-akibat antarvariabel tanpa penerapan pengacakan penuh terhadap
subjek penelitian (Anantasia & Rindrayani, 2025). Desain yang digunakan adalah
pretest-posttest control group dengan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen
yang menerima perlakuan model TGT berbasis Wordwall dan kelompok kontrol
yang menerima pembelajaran direct instruction (Wahyuningsih et al., 2022).
Penelitian dilaksanakan di SMA Pangeran Antasari, yang beralamat di Jalan
Veteran Nomor 1060, Helvetia, Kecamatan Labuhan Deli, Kabupaten Deli
Serdang, Provinsi Sumatera Utara, pada semester genap tahun pelajaran
2025/2026, dengan pengambilan data dilakukan pada bulan Maret-Mei 2026.
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Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas X SMA Pangeran Antasari
tahun ajaran 2025/2026, dengan sampel penelitian ditentukan melalui teknik
sampling jenuh (total sampling) terhadap dua kelas X IPA, yaitu kelas X IPA 1
(34 siswa) sebagai kelas kontrol dan kelas X IPA 2 (34 siswa) sebagai kelas
eksperimen. Variabel bebas dalam penelitian ini adalah model pembelajaran
kooperatif tipe TGT berbasis Wordwall, sedangkan variabel terikatnya adalah
hasil belajar siswa pada ranah kognitif. Rancangan penelitian disajikan pada Tabel
1.

Tabel 1. Desain Penelitian Pretest-Posttest Control Group.

Eksperimen 01 XE 02

Kontrol Ol XK 02
Keterangan: Ol= Pretest; O2= Posttest; XE= Perlakuan model TGT berbasis Wordwall, XK=
Pembelajaran direct instruction tanpa media (Soesana et al., 2023).

Data hasil belajar dikumpulkan menggunakan instrumen tes tertulis
berbentuk pilihan ganda dengan lima opsi jawaban (A-E), yang mengacu pada
indikator ranah kognitif taksonomi Bloom (C1-C6). Instrumen tes diujicobakan
kepada 30 responden non-sampel sebelum digunakan, kemudian dianalisis
validitasnya menggunakan koefisien korelasi product moment pada taraf
signifikansi 5% (r-tabel= 0,361), reliabilitasnya menggunakan koefisien
Cronbach's Alpha, daya pembedanya menggunakan nilai corrected item-total
correlation, dan tingkat kesukarannya menggunakan proporsi jawaban benar
peserta tes. Hasil uji instrumen menunjukkan 21 dari 30 butir soal dinyatakan
valid, instrumen secara keseluruhan reliabel (o= 0,727), serta didominasi oleh
kategori daya pembeda baik dan tingkat kesukaran sedang, sehingga 21 butir soal
tersebut layak digunakan sebagai instrumen pengumpulan data prefest dan
posttest.

Prosedur penelitian dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu persiapan,
pelaksanaan, dan akhir. Tahap persiapan meliputi observasi awal, penyusunan
perangkat pembelajaran, penyusunan instrumen penelitian, serta validasi
instrumen oleh ahli. Tahap pelaksanaan diawali dengan pemberian pretest pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol untuk mengukur kemampuan awal peserta
didik. Selanjutnya, kelas eksperimen diberikan perlakuan menggunakan model
Teams Games Tournament (TGT) berbantuan Wordwall. Pembelajaran
dilaksanakan melalui tahapan presentasi kelas, pembentukan kelompok heterogen,
kegiatan permainan (games) menggunakan aktivitas Wordwall, pelaksanaan
turnamen antarkelompok, dan pemberian penghargaan berdasarkan akumulasi
skor yang diperoleh. Setelah seluruh perlakuan selesai, kedua kelas diberikan
posttest untuk mengukur keterampilan proses sains dan literasi digital setelah
pembelajaran. Tahap akhir meliputi pengolahan dan analisis data, pengujian
hipotesis, serta penarikan simpulan berdasarkan hasil penelitian. Seluruh
rangkaian prosedur tersebut dilaksanakan secara sistematis sesuai dengan
rancangan penelitian untuk memastikan bahwa proses pengumpulan data berjalan
secara terarah dan mampu menggambarkan pengaruh perlakuan terhadap variabel
yang diteliti. Prosedur penelitian secara keseluruhan disajikan pada Gambar 1.
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Tahap Persiapan Tahap Pelaksanaan Tahap Akhir
- Observasi & wawancara - Pretest - Analisis data
- Penyusunan instrumen - Perlakuan (TGT-Wordwall - Uji hipotesis
- Validasi instrumen vs Direct Instruction) - Penarikan simpulan
B - Posttest B

Gambar 1. Alur Tahapan Prosedur Penelitian.

Teknik analisis data yang digunakan meliputi uji prasyarat dan uji
hipotesis. Uji normalitas data dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk pada taraf
signifikansi 5%, dengan data dinyatakan berdistribusi normal apabila nilai
signifikansi lebih besar dari 0,05. Uji homogenitas dilakukan menggunakan uji
Levene, dengan data dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi Levene
Statistic lebih besar dari 0,05 (Nuryadi et al, 2017). Pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan uji-t sampel independen (independent sample t-test) dua
pihak pada taraf signifikansi 0,05, dengan kriteria HO ditolak apabila nilai
signifikansi (2-tailed) kurang dari 0,05.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian melibatkan 68 siswa kelas X IPA SMA Pangeran Antasari yang
terbagi ke dalam kelas eksperimen (34 siswa, model TGT berbasis Wordwall) dan
kelas kontrol (34 siswa, model direct instruction). Sebelum perlakuan diberikan,
kedua kelompok terlebih dahulu mengikuti prefest untuk memastikan kesetaraan

kemampuan awal. Rerata nilai pretest dan posttest kedua kelompok disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksierimen dan Kelas Kontrol.

Eksperimen 25,74 83,24
Kontrol 23,24 54,26

Ringkasan hasil uji prasyarat (normalitas dan homogenitas) serta uji
hipotesis disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Rinikasan Hasil U|’i Normalitas, U|’i Homoienitas, dan U|’i-t.

Pretest 0,446 0,312 0,230 0.001
Posttest 0,115 0,417 0,562 ’

Data pada Tabel 3 menunjukkan bahwa nilai pretest maupun posttest
kedua kelompok berdistribusi normal (Sig. > 0,05) dan homogen (Sig. > 0,05),
sehingga persyaratan analisis parametrik terpenuhi. Kondisi awal kedua kelompok
tidak berbeda signifikan (rerata pretest eksperimen 25,74 dan kontrol 23,24),
sehingga peningkatan hasil belajar yang teramati setelah perlakuan dapat
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diatribusikan pada perbedaan model pembelajaran yang diterapkan, bukan pada
perbedaan kemampuan awal siswa. Hasil uji-t independen pada data posttest
menghasilkan nilai signifikansi 0,001 (< 0,05), sehingga HO ditolak dan Ha
diterima. Temuan ini secara empiris menjawab hipotesis penelitian bahwa model
pembelajaran kooperatif tipe Teams Games Tournament berbasis Wordwall
berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas X IPA pada materi
komponen ekosistem dan interaksinya.

Temuan ilmiah utama dalam penelitian ini adalah bahwa efektivitas TGT
berbasis Wordwall tidak dapat dijelaskan oleh satu faktor tunggal, melainkan oleh
sinergi beberapa mekanisme pembelajaran yang bekerja secara simultan. Pertama,
struktur kooperatif TGT secara inheren mendorong partisipasi aktif seluruh siswa
dan interaksi sosial yang mengasah keterampilan berpikir kritis dan kerja sama
(Kurniasih, 2022; Wahida et al, 2025). Partisipasi aktif ini penting secara
saintifik karena keterlibatan kognitif yang tinggi selama proses belajar berkorelasi
dengan konsolidasi memori jangka panjang yang lebih baik dibandingkan
pembelajaran pasif seperti pada model direct instruction.

Kedua, unsur gamifikasi pada Wordwall berupa poin, papan peringkat, dan
turnamen menciptakan lingkungan yang memicu motivasi intrinsik siswa untuk
berkompetisi secara sehat (Kurnia ef al., 2024). Mekanisme ini sejalan dengan
prinsip bahwa elemen permainan yang memberi tantangan proporsional terhadap
kemampuan pemain cenderung meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif
secara bersamaan, sehingga siswa tidak sekadar menghafal fakta melainkan
berupaya aktif memahami konsep untuk memenangkan turnamen.

Ketiga, umpan balik instan yang diberikan Wordwall setiap kali siswa
menjawab soal memungkinkan koreksi kesalahan pemahaman secara langsung,
sebuah prinsip mendasar dalam teori umpan balik pembelajaran yang menyatakan
bahwa efektivitas belajar meningkat ketika jeda antara respons siswa dan
informasi  mengenai  kebenaran  jawabannya  diperpendek. Keempat,
pengelompokan heterogen pada TGT memfasilitasi proses tutoring sebaya, di
mana siswa berkemampuan lebih tinggi membantu siswa yang masih kesulitan
memahami materi, sehingga kekurangan TGT yang diidentifikasi Tanjung et al.
(2022) berupa kurang terlatihnya siswa berkemampuan tinggi dalam menjelaskan
kepada temannya dapat diminimalkan melalui bimbingan guru selama diskusi
kelompok.

Kelima, representasi visual-interaktif pada Wordwall melalui aktivitas quiz
(kuis bergambar) dan matching (mencocokkan gambar dengan konsep) membantu
siswa memvisualisasikan konsep yang secara alami bersifat abstrak, seperti
interaksi antarspesies, aliran energi, dan jaring-jaring makanan. Aktivitas tersebut
memberikan representasi konkret dari fenomena ekologis yang sulit diamati
secara langsung di lingkungan kelas, sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam memahami hubungan antarkomponen ekosistem.

Dibandingkan dengan penelitian Rahmawati et al. (2020) yang
menerapkan TGT pada materi Animalia tanpa media digital dan tanpa kelas
pembanding, penelitian ini memperkuat temuan bahwa TGT meningkatkan hasil
belajar, sekaligus memberikan bukti yang lebih kuat karena menggunakan desain
kuasi-eksperimen dengan kelompok kontrol yang setara. Dibandingkan dengan
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Rukmi et al. (2020) yang menerapkan TGT tanpa Wordwall pada materi sistem
koordinasi dan memperoleh selisih rerata posttest sebesar 7,35 poin dengan
signifikansi 0,044, penelitian ini menunjukkan selisih rerata yang jauh lebih besar
(28,98 poin) dengan signifikansi yang lebih kuat (0,001), mengindikasikan bahwa
penambahan lapisan gamifikasi digital Wordwall memperkuat efektivitas struktur
kooperatif TGT dibandingkan penerapan TGT konvensional tanpa media digital.

Adapun dibandingkan dengan Koro et al. (2024) yang menguji Wordwall
secara mandiri pada materi ekosistem di jenjang sekolah dasar dan memperoleh
N-Gain kategori cukup efektif (65,32%), penelitian ini menunjukkan bahwa
pembingkaian Wordwall ke dalam struktur kooperatif-kompetitif TGT pada
jenjang SMA turut menumbuhkan dimensi kolaborasi dan kompetisi sehat yang
tidak diperoleh apabila media digital digunakan tanpa kerangka pembelajaran
kooperatif.

Perbandingan ini secara konsisten menunjukkan bahwa perpaduan struktur
kooperatif-kompetitif dan media gamifikasi digital memberikan nilai tambah
instruksional yang lebih besar dibandingkan penerapan salah satu elemen secara
terpisah. Temuan ini menjawab tujuan penelitian sekaligus mengonfirmasi
hipotesis Ha bahwa model pembelajaran kooperatif tipe Teams Games
Tournament berbasis Wordwall berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
siswa kelas X IPA pada materi komponen ekosistem dan interaksinya di SMA
Pangeran Antasari.

SIMPULAN

Hasil penelitian membuktikan bahwa model pembelajaran kooperatif tipe
Teams Games Tournament berbasis Wordwall berpengaruh signifikan terhadap
hasil belajar siswa kelas X IPA SMA Pangeran Antasari pada materi komponen
ekosistem dan interaksinya, ditunjukkan oleh rerata posttest kelas eksperimen
(83,24) yang jauh lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol (54,26) dengan nilai
signifikansi uji-t sebesar 0,001 (< 0,05), sehingga Ha diterima dan HO ditolak.
Temuan ini menjawab hipotesis dan tujuan penelitian bahwa perpaduan struktur
kooperatif-kompetitif TGT dengan media gamifikasi digital Wordwall
memberikan pengaruh yang lebih besar terhadap pemahaman konsep ekosistem
yang abstrak dibandingkan pembelajaran direct instruction.

SARAN

Guru biologi disarankan mempertimbangkan model pembelajaran
kooperatif tipe Teams Games Tournament berbasis Wordwall sebagai alternatif
pembelajaran interaktif pada materi konseptual dan abstrak, dengan tetap
memberikan bimbingan aktif selama diskusi kelompok dan turnamen
berlangsung. Pihak sekolah disarankan menyediakan infrastruktur pendukung
seperti jaringan internet yang stabil serta perangkat komputer atau proyektor,
mengingat penggunaan Wordwall bergantung sepenuhnya pada akses internet
sehingga menjadi salah satu kendala teknis yang dapat memengaruhi keberhasilan
penerapannya di kelas.

Penelitian ini juga memiliki keterbatasan yang perlu menjadi perhatian
penelitian selanjutnya, yaitu durasi pelaksanaan yang relatif singkat (dua kali
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pertemuan), cakupan materi yang terbatas pada satu topik (komponen ekosistem
dan interaksinya), serta pengukuran hasil belajar yang hanya mencakup ranah
kognitif. Peneliti selanjutnya disarankan memperluas cakupan materi, jenjang
pendidikan, dan jumlah sampel, serta turut mengukur dimensi afektif dan
psikomotorik siswa agar diperoleh gambaran yang lebih utuh mengenai efektivitas
model TGT berbasis Wordwall dalam pembelajaran biologi secara menyeluruh.
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