BABYV
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan batasan masalah pada penelitian tentang ‘“pengaruh
penggunaan Edu-games educaplay terhadap hasil belajar peserta didik kelas

VIII pada mata pelajaran IPSdi MTsN 6 Agam” maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1. Gambaran pretest hasil belajar kelas eksperimen dengan menggunakan
Edu-games educaplay perolehan rata-rata (mean) sebesar 53,13%. Hasil
ini jika diklasifikasikan kedalam tabel distribusi frekuensi hasil belajar
pretest diatas dapat dikatakan bahwa gambaran hasil prettest pada mata
pelajaran [PSkelas VIIL.3 yaitu berkisaran pada interval 18-56 pada
kategori tinggi

2. Gambaran posttest hasil belajar kelas eksperimen dengan menggunakan
Edu-games educaplay * perolehan rata-rata. (mean) - posttest kelas
eksperimen sebesar 76,17 % Hasil ini jika diklasifikasikan kedalam tabel
distribusi frekuensi hasil belajar posttest kelas eksperimen diatas dapat
dikatakan bahwa gambaran hasil postest kelas eksperimen pada mata
pelajaran IPS kelas VIIL3 yaitu berkisaran pada interval 47,5-97,5 pada
kategori tinggi.

3. Setelah dilakukan uji hipotesis atau uji t terbukti bahwa penerapan Edu-
games educaplay terdapat pengaruh yang signifikansi terhadap

peningkatan hasil belajar peserta didik. Berdasarkan hasil uji hipotesis
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dengan SPSS versi 27 atau hasil analisis dipeoleh a sig dalam dua sisi atau
sig (2-tailed) sebesar 0,000, maka dapat diambil kesimpulan bahwa 0,000
< 0,05. Hal ini berarti Ha diterima.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan
penerapan Edu-games educaplay terdapat pengaruhnya sebesar 94,6 %
dan sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada pembelajaran
IPSkelas VIII.3 MTsN 6 Agam..

B. Saran
Berdasarkan kesimpulan yang diperoleh dari penelitian maka disarankan
kepada:

1. Bagi kepala Madrasah, khususnya kepala Madrasah MTsN 6 Agam agar
mengadakan pelatihan kepada para pendidik tentang model pembelajaran
salah satunya yang penerapan Edu-games  educaplay yang dapat
menunjang prestasi peserta didik dan meningkatkan hasil belajar.

2. Bagi pendidik, khususnya Guru MTsN 6 Agam bisa menerapan Edu-
games educaplay ketika kegiatan belajar mengajar di kelas, dengan
menggunakan model pembelajaran ini bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar Peserta didik di MTsN 6 Agam.

3. Bagi peneliti selanjutnya, untuk dapat mengembangkan penelitian lanjutan
melalui penambahan variabel pada penerapan Edu-games educaplay
selain hasil belajar seperti keaktifan belajar, sikap peserta didik, maupun

minat peserta didik.



94

4. Bagi peserta didik, hendaknya lebih aktif dan berani mengungkapkan
pendapat atau bertanya kepada guru saat dilaksanakannya pembelajaran

khususnya ilmu pengetahuan sosial.
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