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ABSTRACT

This study aims to describe the improvement of student learning outcomes in IPAS learning using
the Problem Based Learning (PBL) model assisted by the interactive Wordwall game in Grade
V of SDN 19 Santur, Sawahlunto City. This research is a classroom action research (CAR)
employing both qualitative and quantitative approaches. The subjects of this study were the
teacher and 18 students of Grade V. The research was conducted in two cycles, consisting of
planning, implementation, observation, and reflection. Data were collected through tests and
non-test instruments. The results showed improvements in several aspects: the teaching module
increased from an average of 85.4% (B) in cycle I to 95.83% (SB) in cycle II; the teacher’s
teaching performance improved from 82% (B) to 96.42% (SB); and the students’ learning
activity rose from 82% (B) to 96.42% (SB). Furthermore, student learning outcomes increased
from an average score of 72.77 in cycle I to 83.25 in cycle II. It can be concluded that the Problem
Based Learning model assisted by the interactive Wordwall game effectively improves student
learning outcomes in IPAS learning for Grade V at SDN 19 Santur, Sawahlunto City.

Keywords : Learning Outcomes, IPAS, Problem Based Learning Model, Interactive Game,
Wordwall
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PENDAHULUAN

Pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) untuk Sekolah Dasar (SD) digabung dengan
Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dengan nama mata pelajaran IPAS (Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial). Pembelajaran IPAS mengkaji makhluk hidup dan benda mati di
alam semesta serta interaksinya, sekaligus mempelajari kehidupan manusia sebagai individu dan
makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Litera 2023). Tujuan pembelajaran [IPAS
adalah untuk membantu siswa berkembang sesuai dengan karakter profil pelajar Pancasila, serta
membangkitkan minat dan rasa ingin tahu mereka agar lebih antusias dalam mempelajari berbagai
fenomena yang terjadi di sekitar manusia.

Sebagai bagian muatan dari IPAS, pembelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) berperan
penting dalam membekali peserta didik dengan kemampuan memahami dinamika sosial, budaya,
ekonomi, dan geografi di lingkungannya. IPS adalah pelajaran ilmu sosial dan pendidikan IPS
dilaksanakan baik pada pendidikan dasar maupun pada pendidikan tinggi yang tidak menekankan
pada aspek teoritis keilmuannya, tetapi aspek praktis dalam mempelajari, menelaah, mengkaji
gejala, dan masalah sosial masyarakat, yang bobot dan keluasannya disesuaikan dengan jenjang
pendidikan masing-masing.

Kondisi ideal pembelajaran IPAS adalah ketika peserta didik dilibatkan secara aktif
dalam kegiatan pembelajaran yang kontekstual, menyenangkan, dan bermakna. Proses
pembelajaran seharusnya tidak hanya menekankan pada penguasaan materi, tetapi juga pada
keterampilan berpikir kritis, kemampuan memecahkan masalah, dan kerja sama (Suhendra et al.,
2024). Guru sendiri memiliki peranan dalam menentukan kualitas pembelajaran agar tujuan IPAS
tercapai dengan baik. Oleh sebab itu, guru harus memikirkan dan menyusun perencanaan modul
ajar secara seksama dalam meningkatkan kesempatan belajar bagi peserta didik dan memperbaiki
kualitas pembelajaran. Guru dapat menerapkan berbagai model, pendekatann, metode,teknik
pembelajaran, seperti bermain sambil belajar, dan memberikan masalah yang berkaitan dengan
kehidupan nyata peserta didik sehingga muncul pembelajaran yang aktif, kreatif dan
menyenangkan (Utami, 2019). Pembelajaran yang mengimplementasikan berbagai hal tersebut,
diharapkan berdampak pada perolehan hasil belajar yang meningkat.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan penulis pada tanggal 13-14 Januari di kelas V
SDN 19 Santur menemukan permasalahan yaitu :

Berdasarkan hasil observasi ,wawancara dan analisis dokumen yang dilakukan peneliti
pada tanggal 13 Januari 2025 di kelas V SDN 19 Santur menemukan permasalahan pada modul
ajar guru ditemukan beberapa permasalahan sebagai berikut, (1) Modul Ajar yang dibuat guru
belum dikembangkan dengan menggunakan model pembelajaran yang inovatif dan
menyenangkan selama proses pembelajaran (2) Kegiatan pembelajaran belum teratur dan belum
tersusun rapi karna belum menggunakan model pembelajaran (3) Pada modul ajar guru belum
terdapat Lampiran LKPD. (4) Pada modul ajar belum terdapat kisi-kisi soal dan soal evaluasi.

Tanggal 14 Januari 2025 penulis melakukan pengamatan pada proses pembelajaran
ditemukan beberapa permasalahan sebagai berikut (1) Pembelajaran belum berpusat kepada
peserta didik, (2) Guru belum mengarahkan peserta didik pada masalah-masalah nyata yang dekat
dengan peserta didik, (3) Peserta didik menunjukkan kurangnya fokus selama proses
pembelajaran. Hal ini terlihat dari beberapa perilaku seperti mencoret-coret buku, serta meletakkan
kepala di atas meja, (4) Pada proses pembelajaran, guru yang lebih banyak bercerita/menerangkan
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pembelajaran dan kurang memancing peserta didik dalam menyampaikan pendapatnya yang
berkaitan dengan pembelajaran.

Permasalahan yang ditemukan oleh peneliti memberikan dampak terhadap peserta didik,
diantaranya :(1) peserta didik kurang aktif dalam pembelajaran,selama guru menjelaskan kurang
perhatian seperti, banyak peserta didik yang bermain dengan teman, saat ditanya peserta didik
yang diam saja dan malu untuk berbicara, (2) peserta didik merasa takut dan tidak pecarya diri saat
diminta menyampaikan pendapatnya terhadap suatu permasalahan, (3) peserta didik kurang
menanggapi atau memberikan respon terhadap apa yang diterangkan oleh guru (4) kurangnya kerja
sama antar peserta didik, hanya beberapa peserta didik yang aktif dalam menyelesaikan tugas yang
diberikan guru.

Berdasarkan hasil nilai ujian semester I pada pembelajaran IPAS kelas V masih terlihat
bahwa banyak peserta didik belum mencapai KKTP yang disepakati di sekolah. Untuk mengatasi
permasalahan tersebut,maka perlu upaya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui
pemilihan model yang tepat. Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk
mengatasi permasalahan tersebut adalah Model Problem Based Learning (PBL). Menurut
Kemendikbud, (2014) model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) adalah sebuah model
pembelajaran yang menyajikan masalah konseptual yang dapat merangsang peserta didik untuk
belajar bekerja sama dalam tim untuk memecahkan masalah dunia nyata (real world). Tujuan dari
model Problem Based Learning menurut Hosnan (2014) adalah meningkatkan kemampuan pada
peserta didik dalam memperoleh berbagai pengalaman serta mengubah tingkah laku peserta didik
dari segi kualitas dan kuantitas.

Menurut shoimin (2017), kelebihan model pembelajaran berbasis masalah yaitu : (1)
mendorong siswa untuk memiliki kemampuan memecahkan masalah pada dunia nyata, (2)
membangun pengetahuan siswa melalui aktivitas belajar, (3) mempelajari materi yang sesuai
dengan permasalahan, (4) terjadi aktivitas ilmiah melalui kerja kelompok pada siswa, (5)
kemampuan komunikasi akan terbentuk melalui kegiatan diskusi dan presentasi hasil pekerjaan,
(6) melalui kerja kelompok siswa yang mengalami kesulitan secara individual dapat diatasi.

Dalam pelaksanaan proses pembelajaran yang interaktif , guru dapat mengkolaborasikan
model pembelajaran dengan media pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran merupakan
sebuah alat bantu guru dalam proses pemebelajaran untuk mempermudah guru menyampaikan
informasi kepada peserta didik selama proses pembelajaran (Nurul Audie, 2019).Media Wordwall
adalah sebuah platform pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru, karena menyediakan
berbagai template pembelajaran yang dirancang dalam format permainan kuis interaktif (Amania
et al., 2021).

Dapat disimpulkan bahwa model Problem Based Learning (PBL) berbantuan game
interaktif wordwall dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Untuk itu, peneliti tertarik
melakukan penelitian tindakan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
game interaktif wordwall. Perbedaan penelitian yang peneliti lakukan dengan penelitian terdahulu
adalah peneliti melakukan penelitian pada pembelajaran IPAS menggunakan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan game interaktif wordwall pada sekolah, kelas dan materi yang
berbeda.

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan diatas maka peneliti penting untuk
melakukan Penelitian Tindak Kelas dengan judul “Peningkatan Hasil Belajar Peserta Didik pada
Pembelajaran IPAS Menggunakan Model Problem Based Learning (PBL) Berbasis Game
Interaktif Wordwall di Kelas V SDN 19 Santur Kota Sawahlunto”.
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METODE

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Penelitian Tindak Kelas (PTK)
dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. PTK adalah penelitian yang dilakukan untuk
mengumpulkan data untuk digunakan dalam perbaikan sistem pendidikan. PTK bertujuan untuk
meningkatkan praktik dan keadaan dibandingkan menghasilkan pengetahuan, serta
permasalahannya ditentukann oleh praktisi terkait (Sayfullooh et al., 2023).

Penelitian tindak kelas yang dilaksanakan dalam penelitian ini menggunakan model
Kemmis & Mc Taggart (Pahleviannur, 2022) dengan uraian langkah-langkah Penelitian Tindak
kelas yaitu (1) Perencanaan (plan), (2) Pelaksanaan (act), (3) Pengamatan (Observe), (4) Refleksi
(veflect). Penelitian ini dilaksanakan dalam 2 siklus, yaitu siklus pertama dan kedua. Jika hasil
belajar peserta didik menunjukkan peningkatan makan pertemuan selanjutnya akan dibatasi.

Penelitian Tindak Kelas (PTK) ini dilaksanakan di kelas V. SDN 19 Santur Kota
Sawahlunto. Dengan subjek dari penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas V. SDN 19
Santur Kota Sawahlunto. Peserta didik berjumlah 18 orang yang terdiri dari 10 orang peserta didik
perempuan dan 8 orang pesera didik laki-laki yang terdaftar pada semester II tahun ajaran
2024/2025. Dalam hal ini juga melibatkan peneliti sebagai praktisi di kelas V SDN 19 Santur, serta
observer yaitu guru kelas V SDN 19 Santur Kota Sawahlunto.

Data yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif.
Data kualitatif merupakan data yang menggambarkan suatu objek dalam bentuk kata-kata
bermakna, yang diperoleh dari hasil pengamatan terhadap setiap tindakan yang dilakukan..
Sedangkan data kuantitatif adalah data yang menyajikan objek penelitian dalam bentuk angkayang
diperoleh dari latihan atau tugas yang diberikan kepada peserta didik selama proses pemebalajaran
IPAS. Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini yaitu lembar tes
dan non tes.

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini dianalisis dengan menggunakan pendekatan
kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif dilakukan berdasarkan langkah-langkah yang
diadaptasi dari Sugiyono (2018), yaitu: (1) menelaah seluruh data yang diperoleh melalui observasi
dan tes dengan mentranskripsikan hasil pengamatan serta menyeleksi data yang relevan, (2)
melakukan reduksi data melalui proses pengelompokan dan pengklasifikasian, (3) menyajikan
data dengan cara mengorganisasi informasi yang telah direduksi agar mudah dipahami, dan (4)
menarik kesimpulan dari hasil analisis. Sementara itu, analisis data kuantitatif terhadap hasil
belajar peserta didik yang mencakup aspek pengetahuan dan keterampilan dihitung menggunakan
rumus persentase dari Kemendikbud (2022) untuk menentukan kategori atau predikat hasil belajar
yang diperoleh.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Siklus I Pertemuan I
Perencanaan

Perencanaan pembelajaran IPAS dengan menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan game interaktif wordwal disusun dalam bentuk modul ajar. Sebelum modul ajar
disusun, peneliti terlebih dahulu memilih dan menetapkan Bab dan materi yang akan
dikembangkan menggunakan model roblem Based Learning (PBL) berbantuan game interaktif
wordwal di kelas V semester II tahun ajaran 2024/2025. Penelitian siklus I pertemuan I
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dilaksanakan pada mata pelajaran IPAS Bab 7 (Daerahku Kebangganku) dengan materi “Seperti
Apakah Budaya Daerahku?”. Dengan tujuan pembelajaran yaitu: 1) Peserta didik mampu
mengetahui sejarag warisan yang ada didaerahnya; 2) Peserta didik mampu mengkategorikan
berbagai jenis warisan budaya indonesia, baik budaya benda maupun tak benda; 3) Peserta didik
mampu menentukan contoh budaya dari daerahnya dengan benar; 4) Peserta didik mampu
menganalisis pengaruh budaya daerah terhadap kehidupan masyarajat; 5) Peserta didik mampu
menyimpulkan dampak jika warisan budaya tidak dilestarikan .
Pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui tiga langkah yaitu: kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan game
interaktif wordwal, dan kegiatan penutup. Langkah-langkah model PBL yang digunakan yaitu
menurut Hosnan (2014) yang meliputi: 1) Orientasi peserta didik terhadap masalah; 2)
Mengorganisasi peserta didik untuk belajar; 3) Membimbing penyelidikan individual dan
kelompok; 4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya; 5) Menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah.
Pengamatan

Pengamatan yang dilakukan menggunakan lembar pengamatan yang diberikan kepada
observer, lembar pengamatan modul ajar dan lembar pengamatan aktivitas guru dan peserta didik.
Hasil pengamatan yang diperoleh pada siklus I pertemuan I yaitu pada penilaian modul ajar
memperoleh hasil 83,3% dengan predikat baik (B). Aspek aktivitas guru memperoleh hasil 75%
dengan predikat cukup (C). Aspek aktivitas peserta didik memperoleh hasil 75% dengan predikat
cukup (C). Sedangkan untuk hasil belajar yang dinilai berdasarkan aspek sikap, pengetahuan, dan
keterampilan memperoleh rata-rata 66,36 dengan predikat cukup (C).
Refleksi

Berdasarkan hasil pengamatan observer tentang perencanaan dan pelaksanaan proses
pembelajaran IPAS dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
game interaktif wordwal pada siklus I pertemuan I belum tercapai. Dengan demikian, upaya dalam
peningkatan proses pembelajaran IPAS menggunakan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan game interaktif wordwall dapat dilakukan pada langkah-langkah proses pembelajaran
yang akan ditargetkan pada siklus I pertemuan II.
Siklus I Pertemuan II
Perencanaan

Perencanaan pembelajaran IPAS dengan menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan game interaktif wordwal disusun dalam bentuk modul ajar. Sebelum modul ajar
disusun, peneliti terlebih dahulu memilih dan menetapkan Bab dan materi yang akan
dikembangkan menggunakan model problem Based Learning (PBL) berbantuan game interaktif
wordwal di kelas V semester II tahun ajaran 2024/2025. Penelitian siklus I pertemuan II
dilaksanakan pada mata pelajaran IPAS Bab 7 (Daerahku Kebangganku) dengan materi “Kondisi
Perekonomian di Daerahku?”. Dengan tujuan pembelajaran yaitu: 1) Peserta didik mampu
mengidentifikasi aktivitas ekonomi didaerah tertentu dengan benar; 2) Peserta didik mampu
menjelaskan aktivitas ekonomi andalan ditempat tinggalnya dengan benar; 3) Peserta didik mampu
menentukan cara meningkatkan perekonomian daerah dengan benar; 4) Peserta didik mampu
menganalisis keterkaitan antara potensi sumber daya alam dan jenis aktivitas ekonomi didaerahnya
secara logis; 5) Peserta didik mampu mengevaluasi berbagai upaya peningkatan kegiatan ekonomi
daerah berdasarkan dampak social dan lingkungan yang ditimbulkan.
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Pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui tiga langkah yaitu: kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan game
interaktif wordwal, dan kegiatan penutup. Langkah-langkah model PBL yang digunakan yaitu
menurut Hosnan (2014) yang meliputi: 1) Orientasi peserta didik terhadap masalah; 2)
Mengorganisasi peserta didik untuk belajar; 3) Membimbing penyelidikan individual dan
kelompok; 4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya; 5) Menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah.
Pengamatan

Pengamatan yang dilakukan menggunakan lembar pengamatan yang diberikan kepada
observer, lembar pengamatan modul ajar dan lembar pengamatan aktivitas guru dan peserta didik.
Hasil pengamatan yang diperoleh pada siklus I pertemuan II yaitu pada penilaian modul ajar
memperoleh hasil 87,5% dengan predikat baik (B). Aspek aktivitas guru memperoleh hasil
89,28% dengan predikat sangat baik (SB). Aspek aktivitas peserta didik memperoleh hasil 89,28%
dengan predikat sangat baik (SB). Sedangkan untuk hasil belajar yang dinilai berdasarkan aspek
sikap, pengetahuan, dan keterampilan memperoleh rata-rata 76,10 dengan predikat baik (B).
Refleksi

Berdasarkan hasil pengamatan observer tentang perencanaan dan pelaksanaan proses
pembelajaran IPAS dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan
game interaktif wordwal pada siklus I pertemuan II masih terdapat kekurangan. Dengan demikian,
upaya dalam peningkatan proses pembelajaran IPAS menggunakan model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan game interaktif wordwall dapat dilakukan pada langkah-langkah
proses pembelajaran yang akan ditargetkan pada siklus II.
Siklus 11
Perencanaan

Perencanaan pembelajaran IPAS dengan menggunakan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan game interaktif wordwal disusun dalam bentuk modul ajar. Sebelum modul ajar
disusun, peneliti terlebih dahulu memilih dan menetapkan Bab dan materi yang akan
dikembangkan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan game interaktif
wordwal di kelas V semester II tahun ajaran 2024/2025. Penelitian siklus II dilaksanakan pada
mata pelajaran IPAS Bab 7 (Daerahku Kebangganku) dengan materi “Wah, Ternyata Daerahku
Luar Biasa”. Dengan tujuan pembelajaran yaitu: 1) Peserta didik mampu mengingat contoh prosuk
unggulan dari daerahnya; 2) Peserta didik mampu menjelaskan ciri-ciri produk unggulan daerah
dan produk indonesia yang dikenal dunia; 3) Peserta didik mampu mengelompokkan produk
berdasarkan daerah asal atau jenisnya; 4) Peserta didik mampu menganalisis manfaat produk
unggulan bagi kehidupan masyarakat; 5) Peserta didik mampu mengevaluasi pentingnya
mengenalkan produk daerah ke tingkat dunia.
Pelaksanaan

Pelaksanaan penelitian ini dilakukan melalui tiga langkah yaitu: kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti dengan menggunakan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan game
interaktif wordwal, dan kegiatan penutup. Langkah-langkah model PBL yang digunakan yaitu
menurut Hosnan (2014) yang meliputi: 1) Orientasi peserta didik terhadap masalah; 2)
Mengorganisasi peserta didik untuk belajar; 3) Membimbing penyelidikan individual dan
kelompok; 4) Mengembangkan dan menyajikan hasil karya; 5) Menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah.
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Pengamatan

Pengamatan yang dilakukan menggunakan lembar pengamatan yang diberikan kepada
observer, lembar pengamatan modul ajar dan lembar pengamatan aktivitas guru dan peserta didik.
Hasil pengamatan yang diperoleh pada siklus II yaitu pada penilaian modul ajar memperoleh hasil
95,83% dengan predikat sangat baik (SB). Aspek aktivitas guru memperoleh hasil 96,42% dengan
predikat sangat baik (SB). Aspek aktivitas peserta didik memperoleh hasil 96,42% dengan predikat
sangat baik (SB). Sedangkan untuk hasil belajar yang dinilai berdasarkan aspek sikap,
pengetahuan, dan keterampilan memperoleh rata-rata 83 dengan predikat baik (B).
Refleksi

Berdasarkan pelaksanaan pengamatan pembelajaran dari aktivitas guru, peserta didik pada
siklus II telah terlaksana dengan baik dan hasil belajar peserta didik sudah meningkat. Dengan
demikian penelitian proses pemebalajaran menggunakan model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan game interaktif wordwall tidak dilanjutkan pada siklus berikutnya. Adapun garfik
peningkatan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS menggunakan model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan game interaktif wordwall di kelas V SDN 19 Santur Kota
Sawahlunto ditunjukkan pada gambar berikut :
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40
20
0
Modul Ajar Aspek Guru Aspek Peserta Didik Hasil Belajar
M Siklus | Pertemuan | M Siklus | Pertemuan I Siklus 11

Gambar 4. 1 Grafik Peningkatan Hasil Pengamatan Penelitian Siklus I dan IT
KESIMPULAN

Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan tentang peningkatan hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran IPAS, maka dapat diambil kesimpulan bahwa model Problem Based
Learning (PBL) berbantuan game interaktif wordwall dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran IPAS. Hal tersebut ditunjukkan dengan hasil penelitian dari siklus I ke
siklus II mengalami peningkatan pada: a) modul ajar siklus I diperoleh rata-rata 85,4% (B)
meningkat pada siklus II menjadi 95,83% (SB), b) pelaksanaan pada aspek guru siklus I diperoleh
rata-rata 82% (B) meningkat pada siklus II menjadi 96,42% (SB), sedangkan pelaksanaan pasa
aspek peserta didik siklus I diperoleh rata- rata 82% (B) meningkat pada siklus I menjadi 96,42%
(SB), ¢) pada hasil belajar pesera didik siklus I diperoleh rata-rata 72,77 (C) meningkat pada siklus
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IT menjadi 83,25 (B). Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpilkanm bahwa dengan menggunakan
model Problem Based Learning (PBL) berbantuan game interaktif wordwall dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS di kelas V SDN 19 Santur Kota Sawahlunto.
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