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Article Info: Abstract: This study aims to improve students’ spatial literacy skills through the 

implementation of a games-based learning model using the traditional game Pantok 
Lele. This game is a cultural heritage of the Sasak ethnic group, rich in values of 
cooperation, sportsmanship, and spatial orientation. The research was conducted at 
MTs NW Penendem, East Lombok Regency, West Nusa Tenggara, involving 20 
students of class VII-A as the research subjects. The method used was Classroom 
Action Research (CAR) referring to the Kemmis and McTaggart model, which 
consists of planning, action, observation, and reflection stages conducted in two 
cycles. Data were collected through observation, tests, and questionnaires, and 
analyzed using descriptive qualitative and quantitative approaches. The results 
showed a significant improvement in students’ spatial thinking abilities, with the 
average pre-test score of 61.05 increasing to 75.45 in the first cycle and reaching 85.95 
in the second cycle. The implementation of the Pantok Lele game proved effective 
in creating an active, collaborative, and enjoyable learning environment. In addition 
to enhancing spatial skills, this activity also fostered social, cultural, and cooperative 
values among students. Therefore, traditional game-based learning can be used as 
an innovative strategy to strengthen spatial literacy while preserving local culture. 
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Pendahuluan 
Indonesia merupakan negara kepulauan yang 

memiliki banyak potensi sumber daya seperti kekayaan 
budaya, alam, serta keberagaman yang luar biasa 
(Rusdiana et al., 2021). Letak geografis Indonesia yang 
strategis di antara dua benua, Asia dan Australia, serta 
dua samudra, Pasifik dan Hindia, memberikan dampak 
besar terhadap perkembangan sosial, ekonomi, dan 
budaya bangsa (Hermawan et al., 2022).  

Memahami letak geografis Indonesia sangat 
penting untuk siswa di tingkat Sekolah Menengah 
Pertama, khususnya pada mata pelajaran IPS (Ilmu 
Pengetahuan Sosial), karena hal ini membekali mereka 
dengan pemahaman yang mendalam tentang negara 
mereka, baik dari segi fisik maupun budaya (Safitri et 
al., 2024). Sesuai dengan maksud Undang-Undang 

Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 2003 
bahwa pendidikan nasional berfungsi untuk 
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak 
serta peradaban bangsa yang bermanfaat dalam 
mencerdaskan kehidupan bangsa (Lestari et al., 2022). 
Namun pembelajaran mengenai letak geografis 
Indonesia di sekolah masih dirasa kurang menarik dan 
sulit dipahami oleh sebagian besar siswa (Mita Andira 
et al., 2024) .  

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan 
penggunaan pendekatan yang tepat dan terfokus pada 
siswa serta peran guru cukup sebagai fasilitator dan 
pendamping (Ady, 2024). Oleh karena itu, dibutuhkan 
pendekatan yang lebih interaktif dan menyenangkan. 
Salah satu cara yang dapat diterapkan adalah dengan 
menggunakan permainan yang edukatif yang dikenal 
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dengan pembelajaran berbasis permainan atau games 
based learning. Games yang dapat dipergunakan dalam 
pembelajaran IPS terpadu sangat beragam, baik games 
modern maupun tradisional. Dalam penelitian ini, 
digunakan permainan Pantok Lele yang diyakini dapat 
berkontribusi positif dalam peningkatan kemampuan 
literasi spasial pada siswa. Permainan Pantok Lele 
adalah salah satu permainan tradisional suku Sasak 
yang sangat dikenal di Indonesia dengan berbagai jenis 
sebutan, terutama di kalangan anak-anak (Muliadi & 
Asyari, 2024).  

Permainan ini membutuhkan keterampilan 
motorik, kerjasama tim, serta pemahaman ruang dan 
lokasi. Dengan melibatkan elemen-elemen fisik dan 
sosial, permainan Pantok Lele memiliki potensi untuk 
menarik perhatian siswa dan menjadikannya sebagai 
alat yang efektif untuk memahami topik yang lebih 
abstrak, seperti letak geografis. Selain itu, permainan ini 
juga memungkinkan siswa untuk belajar dalam situasi 
enjoy for learning, yang dapat meningkatkan keterlibatan 
dan motivasi mereka dalam mengikuti pembelajaran 
(Anugrah & Dermawan, 2022), serta dapat memberikan 
dampak positif bagi perkembangan kemampuan literasi 
spasial anak. 

Literasi spasial adalah pengembangan dari proses 
berpikir spasial untuk meningkatkan pengetahuan dan 
keterampilan dalam berpikir, bertindak, dan bernalar 
tentang objek yang ada lingkungan sekitar (Ningsih, 
2021). Beberapa peneliti sudah mengamati bahwa siswa 
sering kali memiliki tingkat Literasi Spasial yang kurang 
berkembang (Romli, 2023). Secara umum siswa yang 
merasa kesulitan dalam memahami konsep spasial 
terjadi karena kurang aktifnya siswa dalam melakukan 
proses pembelajaran, rendahnya partisipasi dari siswa 
dalam membuat suatu produk pembelajaran, dan juga 
kurangnya media yang dapat mengembangkan 
kemampuan serta keterampilan kognitif siswa (Zalfa, 
2023). Setiap jenjang pendidikan memiliki berbagai cara 
untuk mengembangkan pembelajaran Geografi yang 
inovatif, khususnya di tingkat sekolah melalui 
kecerdasaan literasi spasial salah satunya. 

Selain itu, penerapan permainan Pantok Lele 
dalam pembelajaran IPS terpadu di kelas VII dapat 
membantu siswa untuk lebih mengaplikasikan teori 
yang telah mereka pelajari dalam kehidupan sehari-hari. 
Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga 
memiliki potensi untuk menghadirkan pengalaman 
belajar yang menyenangkan dan mengasyikkan bagi 
para pelajar (Wijaya et al., 2021). Dalam permainan ini, 
siswa tidak hanya diajak untuk memikirkan posisi 
geografis, tetapi juga belajar untuk bekerja sama dalam 
tim, meningkatkan komunikasi, serta mengenal lebih 
jauh tentang kebudayaan lokal (Rahman et al., 2025). 
Oleh karena itu, permainan ini bukan hanya 
meningkatkan pemahaman tentang Geografi, tetapi juga 

memperkaya pengalaman belajar siswa dalam konteks 
sosial dan budaya. 

Metode ini juga sesuai dengan prinsip pendidikan 
yang mendorong siswa untuk aktif belajar dan 
berpartisipasi karena pekerjaan yang paling disukai 
anak adalah bermain (Aulia et al., 2022). Karena setiap 
hari atau sepanjang hari kegiatan anak tidak bisa lepas 
dari bermain (Apriyani, 2021). Dalam permainan Pantok 
Lele, siswa diajak untuk berpikir kritis dan kreatif, 
karena mereka harus memahami peraturan dan strategi 
permainan, serta mampu menjawab pertanyaan yang 
telah dibuat oleh gurunya tentang letak geografis 
Indonesia. Cara ini juga memungkinkan guru untuk 
lebih mudah mengevaluasi tingkat pemahaman siswa 
melalui observasi langsung saat mereka berinteraksi 
dan menyelesaikan tugas yang diberikan guru dalam 
permainan (Alfrid Sentosa & Norsandi, 2022).  

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan 
bahwa literasi spasial memiliki peran penting dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 
pemecahan masalah pada pembelajaran IPS dan 
Geografi . Penelitian yang dipublikasikan dalam Jurnal 
Geografi (SINTA 2, 2020) mengungkapkan bahwa 
penggunaan media visual interaktif dapat membantu 
siswa memahami konsep ruang, lokasi, dan hubungan 
spasial secara lebih efektif, namun keterlibatan siswa 
masih tergolong rendah karena pendekatan yang 
cenderung pasif. Penelitian lain dalam Jurnal Pendidikan: 
Teori, Penelitian, dan Pengembangan (SINTA 2, 2021) 
menemukan bahwa pembelajaran berbasis permainan 
edukatif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 
membantu mereka mengaitkan konsep spasial dengan 
kehidupan sehari-hari, meskipun jenis permainan yang 
digunakan belum berbasis budaya lokal. 

Berdasarkan hasil kajian tersebut, dapat 
diidentifikasi adanya kesenjangan penelitian (research 
gap) yaitu belum adanya penelitian yang secara spesifik 
mengintegrasikan permainan tradisional Pantok Lele 
dalam upaya meningkatkan literasi spasial siswa, 
terutama di tingkat MTs. Oleh karena itu, penelitian ini 
menawarkan pendekatan pembelajaran inovatif yang 
memadukan unsur budaya lokal dengan model 
pembelajaran berbasis permainan. 

Novelty dari penelitian ini terletak pada 
pendekatan pembelajaran yang memadukan permainan 
tradisional Pantok Lele dengan tujuan penguatan 
literasi spasial. Permainan ini tidak hanya membangun 
keterampilan spasial seperti orientasi arah, pengenalan 
lokasi, dan hubungan antar ruang secara konkret, tetapi 
juga memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan relevan secara kultural. Integrasi ini 
menghadirkan model pembelajaran inovatif yang 
berbasis budaya lokal, partisipatif, dan kontekstual, 
sekaligus memperkuat nilai-nilai sosial dan 
kebersamaan antar siswa. 
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Penelitian ini dilaksanakan di MTs NW 
Penendem, Desa Senyiur Kecamatan Keruak, Provinsi 
Nusa Tenggara Barat, sebagai salah satu sekolah 
menengah pertama berbasis keagamaan yang aktif 
mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis 
kearifan lokal. Melalui penerapan permainan Pantok 
Lele, diharapkan siswa lebih mudah memahami konsep 
ruang dan letak geografis Indonesia secara konkret. 
Selain itu, pembelajaran berbasis permainan juga 
diharapkan dapat menciptakan suasana belajar yang 
lebih aktif, kolaboratif, dan menyenangkan (Anugrah & 
Dermawan, 2022). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh 
mana penggunaan permainan Pantok Lele dapat 
meningkatkan pemahaman lilterasi spasial siswa kelas 
VII mengenai letak geografis Indonesia dalam mata 
pelajaran IPS Terpadu. Dengan demikian diharapkan 
para siswa dapat memperoleh pengetahuan yang lebih 
luas serta menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan. 

 

Metode 
Penelitian disusun dalam bentuk action research 

untuk meningkatkan kemampuan critical thinking dan 
mengkomunikasikan hasil belajar siswa menggunakan 
teknik belajar games based learning . Praktik tindakan 
dilakukan melalui empat tahap secara sistematis selama 
1 semester dengan mengikuti desain action research 
yang dikemukakan oleh Kemmis dan Taggart terdiri 
dari perencanaan, pelaksanaan/action, 
observing/pengamatan dan evaluasi serta 
reflecting/refleksi (Purwaningsih & Wangid, 2021). 
Durasi penelitian ditetapkan empat kali pertemuan 
dalam dua siklus (dua bulan).  

Data primer penelitian diperoleh dari kegiatan 
observasi untuk melihat langsung kemampuan siswa 
terhadap materi pelajaran dan capaian games based 
learning. Selanjutnya, data primer diperoleh dari 
kuesioner untuk memperoleh informasi konkrit tentang 
tanggapan siswa terhadap penggunaan teknik games 
based learning dalam pembelajaran. Kalkulasi capaian 
menggunakan formula persentase, kemudian dianalisis 
dengan pendekatan analisis data kualitatif yang 
dikemukakan oleh Miles dan Huberman (Yuniasti et al., 
2022). Indikator yang digunakan sebagai parameter 
keberhasilan dalam penelitian ini sesuai KKM (Kriteria 
Ketuntasan Minimal) mata pelajaran IPS Terpadu kelas 
VII untuk jenjang SMP yaitu 75. Action research 
dianggap berhasil jika sekurang-kurangnya 75% siswa 
memperoleh skor minimal 75 untuk kemampuan critical 
thinking dan mengkomunikasikan hasil belajarnya 
(Haryati, 2023).  

Penelitian dilakukan di MTs NW Penendem  yang 
berlokasi di Desa Senyiur Kecamatan Keruak 
Kabupaten Lombok Timur Provinsi Nusa Tenggara 

Barat, dengan subjek penelitian siswa kelas VII-a yang 
berjumlah 20 orang. Penentuan subjek dilakukan secara 
sengaja berdasarkan hasil diagnosis awal yang 
mengindikasikan pencapaian indikator literasi spasial 
siswa yang kurang memuaskan.  

Penelitian dilakukan dalam tiga siklus, didukung 
penerapan permainan Pantok lele dalam pembelajaran 
yang dirancang secara kontekstual dan terintegrasi 
untuk meningkatkan literasi spasial siswa pada mata 
pelajaran IPS Terpadu. Data penelitian diperoleh dari 
tes yang diberikan kepada subyek penelitian dan 
observasi yang dilakukan dengan tujuan untuk 
memantau perkembangan lierasi spasial peserta didik. 
Instrumen penelitian dikembangkan dari indicator 
literasi spasial yang dikemukakan oleh menurut 
kemmis dan Mc Taggart. 

 

 
Gambar 1. Perencanaan tindakan kelas menurut 

kemmis dan Mc Taggart (1988). 
 
Bagan di atas merupakan representasi visual dari 

model Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dalam proses 
pembelajaran yang bersifat siklikal dan reflektif. Model 
ini menunjukkan tahapan yang berurutan namun 
berkesinambungan, dimulai dari tahap perencanaan, 
pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi yang dilakukan 
dalam dua siklus utama, yakni Siklus I dan Siklus II. 
Dalam konteks pembelajaran, tahap perencanaan 
merupakan fase awal di mana peneliti, yang umumnya 
adalah guru atau dosen, menyusun rancangan 
pembelajaran dan strategi tindakan yang akan 
diterapkan guna mengatasi permasalahan yang telah 
diidentifikasi sebelumnya. Tahap ini mencakup 
penentuan tujuan, metode, media, serta instrumen 
pengumpulan data (Asrori & Rusman, 2020).  

Selanjutnya, tahap pelaksanaan merupakan dari 
rencana tindakan yang telah disusun. Pada fase ini, guru 
melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan 
rancangan yang telah dirancang, sambil tetap membuka 
ruang untuk fleksibilitas dan penyesuaian di lapangan. 
Setelah tindakan dilaksanakan, proses pembelajaran 
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diamati secara sistematis pada tahap pengamatan. 
Pengamatan dilakukan untuk mengumpulkan data 
yang relevan terhadap proses dan hasil pembelajaran, 
baik dari sisi keterlibatan siswa, pencapaian 
kompetensi, maupun dinamika kelas secara 
keseluruhan. Data ini menjadi dasar dalam melakukan 
refleksi pada akhir siklus (Fauzan & Arifin, 2022). 

Refleksi merupakan tahap analisis kritis terhadap 
data hasil pengamatan yang bertujuan mengevaluasi 
efektivitas tindakan yang telah dilaksanakan. Hasil 
refleksi digunakan untuk menentukan apakah 
permasalahan telah teratasi atau perlu dilakukan 
tindakan lanjutan dalam siklus berikutnya. Jika masih 
terdapat kendala atau hasil yang belum optimal, maka 
penelitian berlanjut ke Siklus II dengan melakukan 
perencanaan ulang berdasarkan temuan dan evaluasi 
dari Siklus I. Proses yang sama kemudian diulang, yakni 
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi 
(Royani, 2024). 

Pada bagian akhir bagan ditampilkan kotak 
bertanda tanya, yang menggambarkan kemungkinan 
adanya Siklus III atau pengambilan kesimpulan akhir 
dari penelitian. Jika refleksi pada Siklus II menunjukkan 
bahwa tindakan yang dilakukan telah berhasil 
menyelesaikan permasalahan pembelajaran, maka 
proses dapat ditutup dengan penyusunan laporan dan 
penarikan kesimpulan. Namun, apabila permasalahan 
belum sepenuhnya teratasi, maka dimungkinkan 
dilakukan Siklus III dengan langkah-langkah serupa. 
Dengan demikian, model ini menekankan pentingnya 
tindakan reflektif dan perbaikan berkelanjutan dalam 
upaya meningkatkan kualitas pembelajaran secara 
kontekstual dan berlandaskan data (Tria, 2024) . 

Pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman 
literasi spasial dilakukan dengan menggunakan model 
games based learning dengan bantuan permainan pantok 
lele dalam 2 siklus. Model pembelajaran ini di desain 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir spasial 
siswa. Sebelum melakukan tindakan kelas, pada 
kegiatan pra-siklus dilakukan observasi langsung untuk 
mengetahui sejauh mana kemampuan berpikir spasial 
siswa serta kondisi kelas dan siswa sebelum tindakan 
dilaksanakan. Selain observasi, tes juga dilakukan pada 
pra-siklus untuk mengukur kemampuan berpikir 
spasial siswa sebagai acuan untuk membandingkan 
hasil setelah tindakan.  

Metode penelitian menjelaskan rancangan 
penelitian disertai alasan pemilihannya, pengumpulan 
data, dan analisis data. Pengumpulan data berisi teknik 
pengumpulan data, instrumen yang dikembangkan, 
serta cara menentukan responden atau informan 
penelitian beserta alasannya. Analisis data berisi teknik 
analisis data dan penggunaannya saat analisis data 
dilakukan sehingga mudah dipahami oleh pembaca.  

 

Hasil dan Diskusi 
  Dalam proses pembelajaran pendidikan IPS 

Terpadu yang biasa dilakukan dalam kelas perlu adanya 
upaya peningkatkan motorik siswa seningga perlu 
adanya suatu model pembelajaran yang inovatif yang 
terlihat menarik, kreatif, tidak monoton, dan lebih 
digemari siswa sehingga materi pembelajaran yang 
diajarkan oleh guru dapat diterima oleh siswa 
(Ardansyah, 2021). Dunia siswa lebih dekat dengan 
situasi permainan sehingga guru harus mengadopsi 
gaya dan metode mengajar yang baik dan tepat dalam 
pembelajaran. Bermain dan permainan merupakan dua 
hal yang tidak dapat dipisahkan dalam kehidupan anak. 
Di era modern sekarang ini hampir sebagian siswa 
menghabiskan waktu sehari-hari dengan bermain 
handphone, komputer atau game online. Namun, 
dampak negatif dari permainan modern jika tidak 
diimbangi dengan permainan lainnya adalah 
mengurangi interaksi sosial anak. Karena permainan 
modern hanya berfokus pada interaksi antara anak dan 
mesin, maka tidak jarang ditemukan unsur kekerasan 
dalam permainan modern (Anugrah & Dermawan, 
2022) . Akibatnya, anak mengalami krisis komunikasi 
dengan orang-orang di sekitarnya menjadi buruk, yang 
tentunya akan berdampak negatif terhadap 
perkembangan anak, terutama realisasi keterampilan 
sosial. 

 Permainan tradisional dapat diartikan sebagai 
metode atau media pembelajaran yang menggunakan 
unsur-unsur permainan khas budaya lokal yang berasal 
dari nenek moyang bangsa Indonesia (Sumantri et al., 
2024). Permainan tradisional banyak yang hanya tinggal 
nama, padahal bisa dikatakan siswa sangat akrab 
menggunakan aneka macam permainan tradisional 
yang terdapat pada masyarakat dan menginginkan agar 
permainan tradisional akan terus ada. Permainan 
tradisional dapat digunakan sebagai alat bantu belajar 
dan mengajarkan banyak hal dalam permainan, seperti 
belajar olahraga, mengembangkan keterampilan 
sensorik, kognitif dan sosial, keterampilan motorik, dan 
tentu saja menyenangkan (Al-muawwanah, 2025).  

Pada penelitian ini pembelajaran untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir spasial siswa 
dilakukan dengan menggunakan model games based 
learning  yang dibantu dengan permainan pantok lele 
dalam siklus I dan siklus II. Model pembelajaran games 
based learning dirancang khusus untuk meningkatkan 
kemampuan berpikir spasial siswa. Sebelum melakukan 
tindakan kelas, pada kegiatan pra-siklus dilakukan 
observasi untuk mengetahui sejauh mana kemampuan 
berpikir spasial siswa serta kondisi kelas dan siswa 
sebelum tindakan dilaksanakan. Selain observasi, tes 
juga dilakukan pada pra-siklus untuk mengukur 
kemampuan berpikir spasial siswa sebagai acuan untuk 
membandingkan hasil setelah tindakan. Berikut adalah 
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paparan hasil evaluasi pada Siklus 1 dan Siklus 2 yang 
dilakukan di MTs NW Penendem, berdasarkan 
penerapan permainan pantok lele sebagai media dalam 
games based learning untuk meningkatkan kemampuan 
berpikir spasial siswa kelas VII-a.  

 
Tabel 1. Hasil tes kemampuan spasial siswa sebelum  
dan setelah penerapan permainan pantok lele (siklus I). 

No. Nama 
Siswa 

Nilai Pre-
test 

(Sebelum)  

Nilai Post-
test Siklus 

(Setelah) 

1. Aaa 55 75 
2. Bbb  60 77 
3. Ccc  62 72 
4. Ddd  56 77 
5. Eee  65 75 
6. Fff  65 70 
7. Ggg  65 70 
8. Hhh  50 75 
9. Iii  62 77 
10. Jjj  56 72 
11. Kkk  52 75 
12. Lll  55 77 
13. Mmm  60 75 
14. Nnn  50 77 
15. Ooo  68 70 
16. Ppp  55 72 
17. Qqq  52 77 
18. Rrr  55 70 
19. Sss  60 75 
20. Ttt  68 77 

Rata-rata 61,05 75,45 

 
Berdasarkan Tabel 1. dipaparkan bahwa hasil 

nilai rata-rata pre-test sebelum penerapan model 
pembelajaran games based learning berbantuan 
permainan pantok lele adalah 61,05. Sedangkan hasil 
nilai rata-rata post-test setelah penerapan model 
pembelajaran games based learning berbantuan 
permainan pantok lele pada Siklus 1 meningkat menjadi 
75,45. Berdasarkan Tabel 1. juga ditunjukkan bahwa 
kriteria kemampuan spasial siswa pada siklus 1 
sebanyak 13 siswa berada pada rentang nilai ketuntasan 
75% - 84,99% kategori Baik, sebanyak 7 siswa berada 
pada rentang nilai ketuntasan 65% - 74,99% kategori 
Cukup. Setelah dilakukan refleksi, diputuskan untuk 
melanjutkan ke siklus II. Tahapan pembelajaran pada 
siklus II tidak berbeda jauh dengan siklus I. Hasil 
kemampuan berpikir spasial siswa pada siklus II 
menunjukkan perkembangan dengan perlakuan yang 
sama seperti pada siklus I.  

Berdasarkan Tabel II. dipaparkan hasil nilai rata-
rata post-test siklus I sebelum siklus II adalah 75,45. 
Sedangkan setelah dilakukan perbaikan hasil nilai rata-
rata post-test siklus II meningkat menjadi 85,95. 

Berdasarkan Tabel II juga ditunjukkan bahwa kriteria 
kemampuan spasial siswa pada siklus II sebanyak 10 
siswa berada pada rentang nilai ketuntasan 85% - 100% 
kategori Sangat Baik dan sebanyak 10 siswa berada pada 
rentang nilai ketuntasan 75% - 84,99% kategori Baik. 
Indikator keberhasilan pelaksanaan tindakan dalam 
penelitian ini disesuikan dengan Kriteria Ketercapaian 
Tujuan Pembelajaran (KKTP) pada mata pelajaran IPS 
Terpadu untuk kelas VII yang termasuk dalam Fase D 
pada penerapan Kurikulum Merdeka di MTs NW 
Penendem yaitu 75-80. 

 
Tabel 2. Hasil tes kemampuan spasial siswa (siklus II). 

No. Nama 
Siswa 

Nilai Pre-test 
(Sebelum)  

Nilai Post-
test Siklus 

II (Setelah) 

1. Aaa 75 90 
2. Bbb  77 85 
3. Ccc  72 85 
4. Ddd  77 82 
5. Eee  75 90 
6. Fff  70 90 
7. Ggg  70 85 
8. Hhh  75 80 
9. Iii  77 85 
10. Jjj  72 82 
11. Kkk  75 92 
12. Lll  77 85 
13. Mmm  75 84 
14. Nnn  77 80 
15. Ooo  70 92 
16. Ppp  72 82 
17. Qqq  77 85 
18. Rrr  70 85 
19. Sss  75 90 
20. Ttt  77 92 

Rata-rata 75,45 85,95 

 
Berikut adalah paparan hasil presentasi nilai tes 

kemampuan berpikir spasial siswa mulai dari sebelum 
tindakan hingga setelah dilakukan tindakan siklus 1 
dan siklus 2. 

 

 
Gambar 2. Presentasi nilai kemampuan berfikir 

spasial siswa 
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Berdasarkan Gambar 3. Dipaparkan bahwa 
perkembangan kemampuan berpikir spasial siswa 
melalui perbandingan nilai rata-rata pada pre-test, pos-
test siklus 1, dan pos-test siklus 2. Sebelum penerapan 
model games based learning berbantuan permainan das-
dasan, hasil pre-test menunjukkan nilai rata-rata siswa 
sebesar 61,05 yang menunjukkan bahwa kemampuan 
berpikir spasial siswa masih pada tingkat dasar. Setelah 
tindakan pada Siklus 1, nilai rata-rata siswa meningkat 
menjadi 75,45 yang mengindikasikan adanya 
peningkatan meskipun masih ada beberapa area yang 
perlu diperbaiki. Selanjutnya, setelah dilakukan 
perbaikan dan penguatan pada Siklus 2, nilai rata-rata 
siswa meningkat lagi menjadi 85,95 menunjukkan 
bahwa penerapan model games based learning 
berbantuan permaianan das-dasan yang berkelanjutan 
berhasil meningkatkan kemampuan berpikir spasial 
siswa secara signifikan. Peningkatan nilai ini 
mencerminkan efektivitas pendekatan pembelajaran 
berbasis permainan dalam memperkuat pemahaman 
konsep spasial siswa. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan 
model pembelajaran berbasis permainan (games based 
learning) melalui permainan tradisional Pantok Lele 
memberikan dampak positif yang signifikan terhadap 
peningkatan kemampuan berpikir spasial siswa kelas 
VII. Berdasarkan hasil tes pra-siklus, rata-rata nilai 
kemampuan berpikir spasial siswa hanya mencapai 
61,05, yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 
masih kesulitan memahami konsep spasial. Setelah 
penerapan model games based learning pada siklus 
pertama, rata-rata nilai meningkat menjadi 75,45. 
Peningkatan berlanjut pada siklus kedua dengan rata-
rata 85,95, yang menunjukkan bahwa sebagian besar 
siswa telah mencapai kategori kemampuan sangat baik. 
Peningkatan hasil ini menandakan bahwa pendekatan 
games based learning berbantuan permainan Pantok Lele 
efektif dalam mengembangkan kemampuan berpikir 
spasial siswa dan meningkatkan motivasi mereka dalam 
mempelajari konsep letak geografis Indonesia. 

 Peningkatan kemampuan berpikir spasial ini 
dapat dijelaskan melalui karakteristik pembelajaran 
berbasis permainan yang menggabungkan aktivitas 
fisik, sosial, dan kognitif secara seimbang. Dalam 
permainan Pantok Lele, siswa dituntut untuk memahami 
posisi, arah, dan jarak dalam ruang, sehingga mereka 
belajar mengaitkan konsep spasial dengan pengalaman 
nyata (Nur Fadhilah, 2025) . Aktivitas ini sejalan dengan 
pendapat Ningsih (2021) yang menjelaskan bahwa 
literasi spasial merupakan hasil dari kemampuan 
berpikir, bernalar, dan bertindak terhadap objek serta 
fenomena yang berhubungan dengan ruang di 
lingkungan sekitar. Dengan demikian, keterlibatan 
langsung dalam permainan membantu siswa 
mengembangkan kemampuan spasial yang selama ini 

sulit diperoleh melalui pembelajaran konvensional 
(Romadona, 2025). 

 Model pembelajaran games based learning juga 
terbukti mampu menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan dan interaktif (Rosarian & Dirgantoro, 
2020). Menurut Gee (2003), permainan dapat 
menciptakan lingkungan belajar yang autentik karena 
memungkinkan siswa untuk belajar melalui eksplorasi, 
refleksi, dan interaksi. Hal ini terlihat pada peningkatan 
antusiasme siswa selama kegiatan pembelajaran 
berlangsung. Mereka lebih aktif dalam berdiskusi, 
saling bekerja sama, dan menunjukkan minat yang 
tinggi dalam memahami materi. Temuan ini didukung 
oleh Wijaya et al. (2021) yang menyatakan bahwa 
pendekatan games based learning dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa serta membantu mereka 
menghubungkan teori dengan praktik melalui 
pengalaman bermain. 

 Selain memberikan dampak positif terhadap 
aspek kognitif, pembelajaran berbasis permainan 
tradisional juga berkontribusi terhadap pengembangan 
keterampilan sosial dan afektif siswa. Dalam permainan 
Pantok Lele, siswa bekerja dalam kelompok dan dituntut 
untuk saling berkoordinasi, berkomunikasi, serta 
menjaga sportivitas. Proses ini memperkuat nilai-nilai 
sosial seperti kerja sama, tanggung jawab, dan empati. 
Rahman et al. (2025) menegaskan bahwa integrasi 
permainan tradisional dalam pembelajaran dapat 
menumbuhkan kesadaran budaya dan meningkatkan 
interaksi sosial antar siswa. Demikian pula, Sumantri et 
al. (2024) menambahkan bahwa permainan tradisional 
tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 
sebagai media pembentukan karakter yang 
memperkaya pengalaman belajar peserta didik. 

 Dari sisi pedagogis, pembelajaran berbasis 
permainan tradisional membantu guru mengubah 
perannya dari pemberi informasi menjadi fasilitator 
yang mendampingi siswa dalam menemukan 
pengetahuan. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan 
Ady (2024) yang menyatakan bahwa guru perlu 
berperan sebagai pendamping agar pembelajaran lebih 
terarah pada aktivitas siswa. Melalui permainan Pantok 
Lele, guru dapat melakukan evaluasi autentik dengan 
mengamati langsung partisipasi dan kemampuan 
berpikir siswa selama kegiatan berlangsung. Hal ini 
sesuai dengan model penelitian tindakan kelas yang 
dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart 
(Purwaningsih & Wangid, 2021), di mana refleksi dan 
observasi menjadi bagian penting dalam meningkatkan 
efektivitas pembelajaran. 

 Peningkatan kemampuan berpikir spasial yang 
terjadi dari pra-siklus hingga siklus kedua juga 
menunjukkan bahwa siswa mampu menghubungkan 
konsep geografis yang abstrak dengan pengalaman 
konkret di lapangan. Temuan ini mendukung hasil 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd) Mei 2026, Volume 7, Issue 2, 954-962 
 

960 

penelitian yang dipublikasikan dalam Jurnal Pendidikan 
IPS (2022), yang menyatakan bahwa pembelajaran 
berbasis teks sering kali gagal menumbuhkan literasi 
spasial karena kurangnya media yang bersifat visual 
dan kontekstual. Penelitian lain dalam Jurnal Ilmiah 
PGSD (2023) juga menunjukkan bahwa pembelajaran 
berbasis budaya lokal dapat meningkatkan partisipasi 
dan pemahaman siswa terhadap konsep spasial. 
Namun, penelitian tersebut belum secara spesifik 
mengaitkan permainan tradisional dengan peningkatan 
literasi spasial. Dalam konteks ini, penelitian yang 
menggunakan permainan Pantok Lele memberikan 
kontribusi baru dengan memadukan unsur budaya 
lokal dan strategi pembelajaran modern. 

 Selain itu, hasil penelitian ini memperlihatkan 
bahwa games based learning tidak hanya meningkatkan 
kemampuan berpikir spasial, tetapi juga mendorong 
pengembangan keterampilan berpikir kritis (critical 
thinking). Melalui permainan, siswa dihadapkan pada 
situasi yang menuntut pengambilan keputusan, 
perencanaan strategi, dan penyelesaian masalah secara 
cepat. Haryati (2023) menjelaskan bahwa pembelajaran 
yang mendorong siswa berpikir kritis dapat 
meningkatkan pemahaman konseptual sekaligus 
memperkuat kemampuan analisis dan evaluasi siswa 
terhadap suatu fenomena. Dalam konteks ini, 
permainan Pantok Lele berperan sebagai sarana bagi 
siswa untuk melatih keterampilan berpikir tingkat 
tinggi secara alami dan menyenangkan. 

 Peningkatan hasil belajar yang dicapai juga 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan 
tradisional relevan dengan karakteristik peserta didik di 
tingkat sekolah menengah pertama. Berdasarkan 
pandangan Aulia et al. (2022), kegiatan bermain 
merupakan aktivitas yang paling disukai anak karena 
dapat memberikan kepuasan emosional sekaligus 
menstimulasi kemampuan kognitif mereka. Dalam 
penelitian ini, suasana belajar yang enjoy learning 
berhasil diciptakan, di mana siswa merasa senang, bebas 
berekspresi, namun tetap fokus pada tujuan 
pembelajaran. 

 Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 
membuktikan bahwa penggunaan permainan 
tradisional Pantok Lele sebagai bagian dari model games 
based learning efektif dalam meningkatkan kemampuan 
berpikir spasial, motivasi belajar, dan keterampilan 
sosial siswa. Pendekatan ini menghadirkan pengalaman 
belajar yang kontekstual dan menyenangkan, sekaligus 
memperkuat nilai-nilai budaya lokal yang mulai 
terpinggirkan oleh permainan digital modern. Dengan 
demikian, pembelajaran berbasis permainan tradisional 
dapat dijadikan alternatif inovatif dalam pendidikan IPS 
untuk memperkuat literasi spasial dan menumbuhkan 
karakter peserta didik yang kolaboratif, kreatif, dan 
berbudaya  

Kesimpulan 
Penerapan model pembelajaran berbasis 

permainan (games based learning) melalui permainan 
tradisional Pantok Lele terbukti efektif dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir spasial siswa kelas 
VII. Data menunjukkan adanya peningkatan yang 
signifikan pada nilai rata-rata kemampuan berpikir 
spasial siswa, dari pra-siklus sebesar 61,05 meningkat 
menjadi 75,45 pada siklus I, dan kembali meningkat 
menjadi 85,95 pada siklus II. Hal ini menandakan bahwa 
pendekatan pembelajaran yang memadukan unsur 
permainan tradisional mampu menciptakan suasana 
belajar yang aktif, menyenangkan, dan bermakna bagi 
siswa. 

Permainan Pantok Lele memberikan pengalaman 
belajar yang menggabungkan aktivitas fisik, sosial, dan 
kognitif secara terpadu. Melalui kegiatan bermain, siswa 
belajar memahami konsep ruang, arah, posisi, dan jarak 
secara konkret, sehingga kemampuan berpikir spasial 
mereka berkembang secara alami. Selain itu, 
pembelajaran ini juga menumbuhkan keterampilan 
sosial seperti kerja sama, komunikasi, dan sportivitas, 
sekaligus memperkuat nilai-nilai budaya lokal yang 
terkandung dalam permainan tradisional. 

Dari sisi pedagogis, penerapan games based 
learning menjadikan guru berperan sebagai fasilitator 
yang membimbing siswa untuk menemukan 
pengetahuan melalui pengalaman langsung. 
Pendekatan ini membuat proses pembelajaran menjadi 
lebih interaktif dan reflektif, serta membantu guru 
dalam melakukan evaluasi autentik terhadap 
kemampuan siswa. 

Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan 
bahwa integrasi permainan tradisional Pantok Lele 
dalam pembelajaran IPS Terpadu dapat menjadi 
alternatif strategi inovatif yang efektif untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir spasial, motivasi 
belajar, serta penguatan karakter siswa. Pendekatan ini 
tidak hanya mendukung pencapaian tujuan akademik, 
tetapi juga berkontribusi terhadap pelestarian budaya 
lokal dan pembentukan sikap kolaboratif, kreatif, serta 
berbudaya di kalangan peserta didik. 
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