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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

Lampiran 1. Daftar Terjemah Bahasa Asing 

No Bab Halaman Terjemah 

1 1 2 Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang 

menciptakan (1). Dia menciptakan manusia dari 

segumpal darah (2). Bacalah! Tuhanmulah Yang Maha 

Mulia (3). Yang mengajar (manusia) dengan pena (4). 

Dia mengajarkan manusia apa yang tidak 

diketahuinya (5). 
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Lampiran 2. Surat Keputusan Penetapan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 3. Surat Keterangan Selesai Seminar Proposal Skripsi 
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Lampiran 4. Catatan Seminar Proposal Skripsi 
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Lampiran 5. Surat Persetujuan Riset Dosen Pembimbing 
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Lampiran 6. Surat Mohon Izin Riset 
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Lampiran 7. Surat Riset 
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Lampiran 8. Surat Keterangan Selesai Penelitian 
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Lampiran 9. Buku Konsultasi Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 10. Instrumen Penelitian 

Instrumen Observasi 

Judul Penelitian     : Implementasi Gamifikasi Berbasis Tebak Gambar dalam 

Meningkatkan Pemahaman Siswa melalui Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di Kelas V MI Ash Shabirin 

Banjarmasin 

Nama Peneliti  : M. Zainal Abidin 

Tanggal/Waktu : 5 Februrari 2026  

Lokasi   : MI Ash Shabirin Banjarmasin 

No 
Aspek yang 

Diamati 
Indikator Ya Tidak Keterangan 

1 Implementasi 

Gamifikasi 

Oleh Guru 

Guru menjelaskan 

aturan 

permainan/gamifikasi 

tebak gambar secara 

jelas ✓  

 Guru menjelaskan 

tata cara 

permainan, aturan 

pemberian poin, 

dan langkah-

langkah kegiatan 

sebelum 

pembelajaran 

dimulai. 

Guru menggunakan 

elemen gamifikasi 

seperti poin, badge, 

leaderboard, atau 

level 
✓  

 Guru menerapkan 

sistem poin sebagai 

bentuk 

penghargaan 

terhadap jawaban 

dan partisipasi 

siswa selama 

kegiatan tebak 

gambar 

berlangsung. 

Guru 

mengintegrasikan 

gamifikasi berbasis 

tebak gambar 

✓  

 Guru 

memanfaatkan 

gambar rumah adat 

sebagai media 

utama dalam 

kegiatan 

pembelajaran yang 

dikemas dalam 

bentuk permainan 

tebak gambar. 
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No 
Aspek yang 

Diamati 
Indikator Ya Tidak Keterangan 

Guru memberikan 

penghargaan atau 

umpan balik atas 

pencapaian siswa 
✓  

 Guru memberikan 

apresiasi berupa 

pujian dan poin 

kepada siswa atau 

kelompok yang 

berhasil menjawab 

pertanyaan dengan 

benar. 

2 Pemahaman 

Siswa 

Siswa mampu 

mengenali gambar 

rumah adat yang telah 

dipelajari 
✓  

 Sebagian besar 

siswa dapat 

mengenali gambar 

rumah adat yang 

ditampilkan oleh 

guru. 

Siswa mampu 

menyebutkan nama 

rumah adat 

berdasarkan gambar 

yang ditampilkan 

✓  

 Siswa dapat 

menyebutkan nama 

rumah adat sesuai 

dengan gambar 

yang ditampilkan. 

Siswa mampu 

menyebutkan daerah 

asal rumah adat yang 

ditampilkan ✓  

 Siswa dapat 

menyebutkan 

daerah asal rumah 

adat dengan benar 

berdasarkan 

gambar yang 

diamati. 

Siswa mampu 

menjelaskan kembali 

informasi sederhana 

dari gambar rumah 

adat yang 

ditampilkan 

✓  

 Siswa mampu 

menjelaskan 

informasi 

sederhana 

mengenai rumah 

adat, seperti fungsi 

atau karakteristik 

yang telah 

dipelajari. 

Siswa mampu 

menghubungkan 

gambar rumah adat 

dengan materi 

pembelajaran yang 

telah dipelajari 

✓  

 Siswa dapat 

mengaitkan 

gambar yang 

ditampilkan 

dengan materi 

rumah adat yang 

telah dipelajari 

sebelumnya. 
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No 
Aspek yang 

Diamati 
Indikator Ya Tidak Keterangan 

Siswa mampu 

menjelaskan ciri 

sederhana dari rumah 

adat yang 

ditampilkan 

✓  

 Siswa dapat 

menjelaskan ciri-

ciri sederhana 

rumah adat 

berdasarkan 

gambar yang 

diamati. 

Siswa mampu 

menjawab pertanyaan 

berdasarkan gambar 

rumah adat yang 

ditampilkan 

✓  

 Siswa dapat 

menjawab 

pertanyaan yang 

diberikan guru 

berdasarkan 

informasi pada 

gambar rumah adat. 

Siswa mampu 

mengelompokkan 

rumah adat 

berdasarkan daerah 

asalnya 

✓  

 Siswa dapat 

mengelompokkan 

rumah adat sesuai 

daerah asal yang 

benar. 

3 Kondisi 

Pembelajaran 

Secara 

Umum 

Proses pembelajaran 

berlangsung tertib 

dan kondusif 
✓  

 Pembelajaran 

berlangsung 

dengan tertib dan 

siswa mengikuti 

kegiatan sesuai 

arahan guru. 

Media tebak gambar 

dapat digunakan 

dengan baik 
✓  

 Media gambar dan 

PowerPoint dapat 

ditampilkan 

dengan baik serta 

mendukung proses 

pembelajaran. 

Tidak terdapat 

hambatan teknis yang 

signifikan 

✓  

 Selama 

pembelajaran 

berlangsung tidak 

ditemukan kendala 

teknis yang 

mengganggu 

jalannya kegiatan 

secara berarti. 
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No 
Aspek yang 

Diamati 
Indikator Ya Tidak Keterangan 

Guru mampu 

mengelola kelas 

selama gamifikasi 

berlangsung 

✓  

 Guru mampu 

mengarahkan 

siswa, mengatur 

jalannya 

permainan, serta 

menjaga kondisi 

kelas tetap 

kondusif selama 

pembelajaran 

berlangsung. 
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Wawancara 

Wawancara Guru 

1. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran Pancasila di kelas V selama ini?  

2. Mengapa Bapak memilih permainan berbasis tebak gambar dalam 

pembelajaran Pancasila?  

3. Apa saja yang dipersiapkan sebelum melaksanakan pembelajaran 

menggunakan permainan tebak gambar?  

4. Bagaimana Bapak merancang aturan permainan, pembagian kelompok, dan 

penggunaan poin dalam pembelajaran?  

5. Bagaimana pelaksanaan pembelajaran permainan tebak gambar saat kegiatan 

belajar berlangsung di kelas?  

6. Bagaimana penggunaan media gambar membantu Bapak dalam menyampaikan 

materi rumah adat kepada siswa?  

7. Bagaimana cara Bapak mengetahui pemahaman siswa selama kegiatan tebak 

gambar berlangsung?  

8. Apakah penggunaan permainan berbasis tebak gambar membantu siswa lebih 

mudah memahami dan mengingat materi pembelajaran?  

9. Apa saja faktor yang mendukung pelaksanaan permainan berbasis tebak gambar 

dalam pembelajaran Pancasila?  

10. Apa saja kendala atau faktor penghambat yang ditemukan selama pelaksanaan 

permainan berbasis tebak gambar dalam pembelajaran? 
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Wawancara Siswa 

1. Bagaimana pendapat kamu tentang pembelajaran menggunakan tebak gambar?  

2. Apakah kamu merasa pembelajaran menggunakan tebak gambar lebih menarik 

dibandingkan pembelajaran biasa?  

3. Apa yang kamu lakukan saat guru menampilkan gambar rumah adat di depan 

kelas?  

4. Apakah kamu berdiskusi dengan kelompok saat menjawab gambar yang 

ditampilkan guru?  

5. Apakah gambar yang ditampilkan membantu kamu mengenali rumah adat yang 

dipelajari?  

6. Apakah pembelajaran menggunakan tebak gambar membantu kamu lebih 

mudah memahami materi rumah adat?  

7. Apakah kamu lebih mudah mengingat materi jika menggunakan gambar 

dibandingkan hanya mendengarkan penjelasan guru?  

8. Apakah kamu dapat menyebutkan nama rumah adat dan daerah asalnya setelah 

mengikuti pembelajaran tebak gambar?  

9. Apakah penggunaan poin dalam pembelajaran membuat kamu lebih semangat 

mengikuti kegiatan pembelajaran?  

10. Bagaimana pendapat kamu setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

permainan berbasis tebak gambar?  
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Lampiran 11. Dokumentasi 

A. Profil MI Ash Shabirin Banjarmasin 

MI Ash Shabirin merupakan lembaga pendidikan swasta yang berlokasi 

di Jl. 9 Oktober Komp. Nusa Indah I RT. 22 NO.30, Pekauman, Kecamatan 

Banjarmasin Selatan, Kota Banjarmasin, Kalimantan Selatan. Sekolah ini telah 

berdiri sejak tahun 1987, dengan nomor SK operasional Wo/6/123/I-94/87 yang 

dikeluarkan pada tanggal 28 Februari 1987. 

MI Ash Shabirin memiliki luas tanah seluas 282 meter persegi, yang 

menaungi jenjang pendidikan MI (Madrasah Ibtidaiyah) atau setara dengan 

Sekolah Dasar (SD). Sekolah ini diakui kualitasnya dengan predikat akreditasi 

A, yang diperoleh berdasarkan SK No. 1336/BAN-SM/SK/2019 tertanggal 30 

November 2019. Hal ini menunjukkan komitmen MI Ash Shabirin dalam 

memberikan pendidikan berkualitas dan berstandar nasional. 

 

B. Visi Misi Sekolah 

Visi MI Ash Shabirin ialah “Membentuk Manusia Yang Beriman, 

Berilmu dan Berakhlakul Karimah Serta Berwawasan Lingkungan”. 

Misi MI Ash Shabirin sebagai berikut: 

1. Menumbuh kembangkan Murid untuk Memiliki Keseimbangan antara 

Pengetahuan Agama dan Pengetahuan Umum dengan: 

2. Memahami, menghayati dan mengamalkan ajaran agama dalam kehidupan 

sehari-hari 

3. Mengefektifkan proses pembelajaran dan bimbingan sehingga murid 

berkembang secara optimal, sesuai dengan potensi yang dimiliki 

4. Menciptakan lingkungan madrasah yang sehat, bersih, dan indah 

5. Membudayakan hidup dan perilaku berwawasan dan peduli lingkungan. 
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C. Tujuan Sekolah 

Tujuan Madrasah (Umum) 

Dengan visi dan misi yang telah ditetapkan dalam kurun waktu yang 

telah ditetapkan, tujuan umum yang diharapkan tercapai oleh madrasah adalah: 

1. Hafalan Al-Qur'an yang lancar minimal juz 30 

2. Membaca Al-Qur'an yang baik dan benar 

3. Hafal doa-doa harian 

4. Mempunyai keahlian sesuai dengan minat dan bakat 

5. Menumbuhkan jiwa wirausaha pada anak. 

Tujuan Madrasah (Khusus) 

Dengan visi dan misi yang telah ditetapkan dalam kurun waktu yang 

telah ditetapkan, tujuan yang diharapkan adalah: 

1. Mengupayakan pemenuhan sarana yang vital dalam mendukung terciptanya 

sistem pendidikan yang berorientasi madrasah literasi 

2. Mewujudkan iklim belajar yang memadukan penggunaan sumber dan 

sarana belajar di madrasah dan di luar madrasah 

3. Mengembangkan kurikulum sesuai dengan tuntutan masyarakat, 

lingkungan, dan budaya baca 

4. Melakasnakan sistem pendidikan yang berbasis kompetensi 

5. Menjadikan kegiatan ekstrakurikuler sebagai sarana menjadikan anak didik 

agar lebih terlatih dan terbiasa dalam menghadapi sebuah permasalahan 

baik teknis ataupun organisasi 

6. Memberi kesempatan seluas-luasnya bagi peserta didik untuk 

mengembangkan bakat dan minat yang dimiliki. 
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D. Data Pendidik MI Ash Shabirin Banjarmasin 

No Nama Jabatan 

1 Khairi, S.Ag Kepala Madrasah 

2 Norhidayah, S.Pd.I Wali Kelas  

3 Hatnah, S.Pd Wali Kelas  

4 Juariyah, S.Ag., S.Pd Wali Kelas  

5 Siti Nur Sa’idah, S.Pd.I Wali Kelas  

6 Marlina, S.Pd.I Wali Kelas  

7 Moh. Zainuri, S.Pd.I Guru Pancasila 

8 Mariana, S.Pd.I Guru Fikih 

9 Syahriyani, S.Pd Guru PJOK 

10 Arpiah, S.Pd Wali Kelas 

11 Jiah, S.Pd.I Wali Kelas 

12 Amelia Sholehah, S.Pd Guru Bahasa Arab 

13 Nur Aina, S.Pd Guru Kelas 

14 Noor Hayati, S.Pd.I Guru BTA 

15 Marhamah, S.Pd.I Wali Kelas 

 

E. Data Siswa MI Ash Shabirin Banjarmasin 

No Nama Kelas 

1 Abdullah Z V 

2 A. Arjuna P. V 

3 Ahmad Syarif V 

4 A. Fahruzzi V 

5 Aisyaton J. V 

6 Aqila S. V 

7 Azwa Safrina V 

8 Dhea Ilmitha S. V 

9 Jihan V 

10 Khadijah V 

11 M. Faqih Azami V 

12 M. Gery S. V 

13 M. Rizqullah A. V 

14 Naura A. V 

15 Nazwa V 

16 Noor M. Aulia V 

17 Novi Aditya V 

18 Nur Azzahra H. V 

19 Siti Homisah V 
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Kegiatan Pembelajaran 
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Kegiatan Pembelajaran 
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Wawancara 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto Bersama Kelas V MI Ash Shabirin Banjarmasin 
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