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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh masih rendahnya pemahaman siswa 

dalam pembelajaran Pancasila yang disebabkan oleh penggunaan metode 

pembelajaran yang kurang bervariasi. Gamifikasi berbasis tebak gambar menjadi 

salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk membantu siswa memahami 

materi pembelajaran melalui penggunaan media visual dan unsur permainan dalam 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan implementasi 

gamifikasi berbasis tebak gambar dalam meningkatkan pemahaman siswa serta 

mengetahui faktor pendukung dan penghambatnya di kelas V MI Ash Shabirin 

Banjarmasin. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian 

lapangan (field research). Data diperoleh melalui teknik observasi, wawancara, dan 

dokumentasi dengan subjek penelitian guru dan siswa kelas V. Analisis data 

dilakukan melalui tahap reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan 

berdasarkan model Miles dan Huberman, serta keabsahan data diuji melalui 

triangulasi sumber dan teknik. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa implementasi gamifikasi berbasis 

tebak gambar dilaksanakan melalui tahap perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi. 

Pada tahap pelaksanaan, pembelajaran berlangsung melalui kegiatan tebak gambar 

rumah adat, diskusi kelompok, dan penggunaan media PowerPoint dalam 

pembelajaran. Pemahaman siswa terlihat dari kemampuan siswa dalam mengenali 

gambar rumah adat, menyebutkan nama rumah adat, serta menjelaskan kembali 

informasi sederhana mengenai materi pembelajaran. Faktor pendukung meliputi 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan materi, kesiapan guru dalam 

merencanakan pembelajaran, penggunaan media visual, serta penggunaan unsur 

permainan dalam pembelajaran. Sementara itu, faktor penghambat meliputi 

keterbatasan waktu pembelajaran, perbedaan kemampuan siswa, serta keterbatasan 

sarana dan prasarana pembelajaran. Dengan demikian, gamifikasi berbasis tebak 

gambar dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang membantu 

meningkatkan pemahaman siswa dalam pembelajaran Pancasila. 


