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ABSTRAK

Skripsi Ilmu Pengetahuan Sosial ini disusun oleh Fauza Aulia NIM
2214090022, dengan judul "Pengaruh Penggunaan Edu-games Educaplay
terhadap Hasil Belajar Peserta didik Kelas VIII pada Mata Pelajaran Ilmu
Pengetahuan Sosial Di MTsN 6 Agam" Tadris Ilmu Pengetahuan Sosial,
Universitas Negeri Islam Imam Bonjol Padang, Tahun 1447 H/2026 M.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik
pada mata pelajaran IPSkelas VIII di MTsN 6 Agam yang disebabkan oleh
minimnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif. Proses pembelajaran
masih didominasi metode konvensional sehingga peserta didik kurang termotivasi
dan kurang aktif dalam pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk meningkatkan hasil belajar adalah Edu-games Educaplay, yaitu
Edu-games pembelajaran berbasis web yang menyediakan berbagai aktivitas dan
permainan edukatif interaktif.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui gambaran hasil belajar IPSpeserta
didik sebelum dan sesudah menggunakan Edu-games Educaplay serta untuk
mengetahui pengaruh penggunaan Edu-games Educaplay terhadap hasil belajar
[PSpeserta didik kelas VIII di MTsN 6 Agam. Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen. Desain penelitian yang
digunakan adalah pretest-posttest. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
peserta didik kelas VIII MTsN 6 Agam, dengan sampel yang ditentukan sesuai
teknik sampling yang digunakan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes
berupa pretest dan posttest, sedangkan analisis data menggunakan uji statistik
untuk mengetahui perbedaan hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar
peserta didik setelah menggunakan Edu-games Educaplay dalam pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Sosial. Hasil uji statistik membuktikan bahwa penggunaan
Edu-games Educaplay berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar IPSpeserta
didik kelas VIII di MTsN 6 Agam. Dengan demikian, Edu-games Educaplay
dapat dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif yang efektif untuk
meningkatkan hasil belajar dan motivasi peserta didik pada mata pelajaran [lmu
Pengetahuan Sosial.

Hasil penelitian menunjukkan rata-rata nilai pre-test hasil belajar IPSkelas
eksperimen adalah 53,13 dan rata-rata nilai post-test hasil belajar IPSkelas
eksperimen adalah 76,17. Berdasarkan uji hipotesis dengan SPSS Versi 27
diperoleh signifikan a dalam dua sisi (2-tailed) sebesar 0,000, maka diambil
kesimpulan bahwa (0,000 < 0,05). Oleh karena itu dapat dikatakan Ha diterima,
artinya terdapat Pengaruh penggunaan Edu-games Educaplay terhadap hasil
belajar peserta didik kelas VIII 3 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial
Di MTsN 6 Agam

Kata kunci: Edu-games Educaplay, Hasil Belajar, [lmu Pengetahuan Sosial



ABSTRACT

This thesis was written by Fauza Aulia 2214090022, and is entitled “The
Effect of Using the Educaplay Edu-games on the Learning Outcomes of
Eighth-Grade Social Studies Students at MTsN 6 Agam” Department of Social
Sciences Education, Universitas Negeri Islam Imam Bonjol Padang, 1447
H/2026 M.

This research is motivated by the low learning outcomes of eighth-grade
students in Social Studies at MTsN 6 Agam, which is caused by the minimal use
of interactive learning media. The learning process is still dominated by
conventional methods, resulting in students being less motivated and less active in
learning. One learning medium that can be used to improve learning outcomes is
the Educaplay Edu-games , a web-based learning Edu-games that provides
various interactive educational activities and games.

This study aims to determine the social studies learning outcomes of
students before and after using the Educaplay Edu-games and to determine the
effect of using the Educaplay Edu-games on the social studies learning outcomes
of eighth-grade students at MTsN 6 Agam. This study employed a quantitative
approach with an experimental approach. The research design used was a pretest-
posttest. The population was all eighth-grade students at MTsN 6 Agam, with the
sample determined based on the sampling technique used. Data collection
involved pretests and posttests, while statistical tests were used to determine
differences in learning outcomes before and after the intervention.

The results showed an improvement in student learning outcomes after
using the Educaplay Edu-games in social studies learning. The statistical test
results demonstrated that the use of the Educaplay Edu-games significantly
impacted the social studies learning outcomes of eighth-grade students at MTsN 6
Agam. Therefore, the Educaplay Edu-games can be used as an effective
alternative learning medium to improve learning outcomes and student motivation
in social studies.

The results showed that the average pre-test score for the experimental class
was 53.13, and the average post-test score was 76.17. Based on the hypothesis test
using SPSS Version 27, a two-tailed significance value of 0.000 was obtained.
Therefore, the conclusion is that (0.000 < 0.05). Therefore, Ha can be accepted,
indicating that the use of the Educaplay Edu-games has an effect on the learning
outcomes of grade VIII 3 students in social studies at MTsN 6 Agam.

Keywords: Educaplay Edu-games , learning outcomes, social studies (IPS)
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