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ABSTRAK 

 

Nurmilasari, 2024. Pengembangan Game Luber Jurdil Guna Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa Dalam Pembelajaran PPKn kelas XI di SMA Negeri 

3 Banjarmasin (Studi Quasi Eksperimen). Skripsi Program Studi Pendidikn 

Pancasila dan Kewarganegaraan, Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan 

Sosial FKIP Universitas Lambung Mangkurat. Pembimbing (I) Sarbaini, 

(II) Muhammad Elmy 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Game Edukasi, Motivasi Belajar 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Mengembangkan Game Luber Jurdil 

pada pembelajaran PPKn (2) Mengidentifikasi ada tidaknya perbedaan motivasi 

belajar siswa yang diajar menggunakan Game Luber Jurdil dan yang diajar tanpa 

menggunakan Game Luber Jurdil dalam pembelajaran PPKn pada siswa SMA 

Negeri 3 Banjarmasin. 

Penelitian merupakan penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode 

quasi experiment atau ekperimen semu. Penelitian ini dilakukan pada dua kelas 

yaitu kelas XI IPA 1 sebagai kelas kontrol dengan jumlah sampel 32 orang dan 

kelas XI IPA 2 sebagai kelas eksperimen dengan jumlah sampel 32 orang. 

Instrumen yang digunakan berupa angket pretest dan post-test yang mengukur 

motivasi belajar siswa terkait penggunaan Game Luber Jurdil sebagai media 

pembelajaran. Dalam menganalisis data peneliti menggunakan Uji-T dengan 

bantuan program SPSS. 

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya perbedaan motivasi belajar siswa 

dalam pembelajaran PPKn menggunakan media Game Luber Jurdil dan tanpa 

menggunakan media Game Luber Jurdil pada siswa di SMA Negeri 3 Banjarmasin. 

Motivasi belajar siswa yang menggunakan media Game Luber Jurdil pada 

pembelajaran PPKn mengalami peningkatan. 

Dari hasil penelitian ini disarankan untuk kepada guru sebagai tenaga 

pengajar untuk bisa beradaptasi dengan berinovasi dan mengembangkan media 

pembelajaran yang menarik bagi siswa dengan perkembangan zaman di era digital 

sekarang sehingga membuat pengalaman belajar lebih menyenangkan seperti game 

edukasi. 
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ABSTRACT 

 

Nurmilasari, 2024. Development of the Luber Jurdil Game to Increase Student 

Learning Motivation in Civic XI Class at High School 3 Banjarmasin (Quasi 

Experimental Study). Thesis of the Pancasila and Citizenship Education 

Study Program, Department of Social Sciences Education, Faculty of 

Teacher Training and Education, Lambung Mangkurat University. The first 

advisor (I) Sarbaini, the second advisor (II) Muhammad Elmy. 

Keywords: Learning Media, Educational Games, Learning Motivation 

This research aims to: (1) Develop the Luber Jurdil Game in learning PPKn 

(2) Identify whether there are differences in the learning motivation of students who 

are taught using the Luber Jurdil Game and those taught without using the Luber 

Jurdil Game in learning civic among students at High School 3 Banjarmasin. 

This research is quantitative research used a quasi-experimental method. 

The research was conducted in two classes, which are XI science class 1 as a control 

class with a sample size of 32 people and XI science class 2 as an experimental 

class with a sample size of 32 people. The instruments used were pretest and post-

test questionnaires that measured students’ learning motivation regarding the use of 

the Luber Jurdil Game as a learning medium. In analyzing the data, researchers used 

the T-test with the help of the SPSS program. 

The results of this research showed that are differences in student learning 

motivation in learning civic using the Luber Jurdil Game media and without using 

the Luber Jurdil Game media among students at High School 3 Banjarmasin. The 

learning motivation of students who used the Luber Jurdil Game media in PPKn 

learning has increased. 

From the results of the research, it is recommended that teachers as teaching 

staff be able to adapt by innovating and developing interesting learning media for 

students with current update in the digital era, thereby making the learning 

experience more enjoyable for example like this educational games. 
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