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Pendidikan jarak jauh merupakan sebuah upaya membimbing,
melatih, dan memberikan pengetahuan kepada anak didik. Dengan
kegiatan belajar-mengajar di kelas, tanpa melibatkan kontak fisik
secara langsung sehingga dilakukan dari jarak jauh. Pendidikan ini
memanfaatkan teknologi media digital. Pemanfaatan teknologi
media digital ini merupakan langkah inovatif dan kreatif dalam
mengembangkan sistem pendidikan dari jarak jauh di Indonesia
terutama pada masa ataupun pasca setelah pandemi COVID-19.
Salah satu pemanfaatan teknologi media digital yang paling popular
saat ini adalah media berbentuk permainan video yang dimana bisa
dipadukan dengan metode atau model pembelajaran berbasis
proyek. Satu-satunya permainan video yang paling sering
dimainkan oleh seluruh orang di dunia dan bisa dimanfaatkan
dalam hal ini adalah permainan Minecraft. Dengan menggunakan
jaringan internet, Minecraft bisa dimainkan secara online sehingga
dapat terjalin interaksi antara siswa dan guru dengan dihadirkan
dalam bentuk karakter game yang sedang berkumpul bersamaan di
suatu ruangan kelas virtual sebagaimana dalam kelas nyata.
Komunikasi yang terjalin melalui saluran suara dengan
menggunakan aplikasi tambahan dan untuk model karakternya
sendiri dapat menyesuaikan dengan keinginan sendiri. Penggunaan
MinecraftEdu sebagai alat bantu pendidikan, mengungkapkan
temuan baru bahwa media pembelajaran berbasis game ini mampu
mendukung kegiatan pembelajaran khususnya dalam model
pembelajaran berbasis proyek dari jarak jauh.
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1. PENDAHULUAN
Pandemi COVID-19 telah menjadi sejarah yang mengerikan bagi seluruh bangsa di dunia, termasuk

Indonesia [1]. Tepatnya di bulan Maret tahun 2020, pemerintah pertama kalinya mengkonfirmasi bahwa
Indonesia telah terinfeksi virus COVID-19. Kemunculan COVID-19 mengakibatkan pandemi di seluruh
belahan dunia sehingga memberikan dampak multisektor, tanpa terkecuali mengganggu ke dalam dunia
pendidikan [2]. Akibatnya, pemerintah Indonesia mau tidak mau harus mengambil langkah aman dengan
menutup semua sekolah dan perguruan tinggi untuk mengurangi kontak fisik guna mencegah resiko
penyebaran COVID-19 lebih luas lagi.

Dengan adanya pandemi ini, pendidikan di Indonesia tak semestinya diberhentikan begitu saja,
pendidikan harus tetap berjalan bagaimanapun keadaannya. Oleh karena itu, sebagai masyarakat Indonesia
dituntut untuk berpikir kritis dan kreatif bagaimana melakukan kegiatan belajar mengajar yang selama ini
dilakukan secara luring dengan berkumpul di ruang kelas harus diubah ke dalam bentuk daring tanpa
melibatkan kontak fisik [3]. Namun, alangkah beruntung hidup dimana dunia sudah semakin maju dengan
teknologinya, seharusnya tidak lagi kehabisan ide dan gagasan dalam mengembangkan pendidikan secara
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daring. Teknologi saat ini sudah sangat mumpuni jika dimanfaatkan untuk keperluan pendidikan jarak jauh
atau daring [4]. Pemanfaatan teknologi media digital merupakan langkah inovatif dan kreatif dalam
mengembangkan sistem pendidikan dari jarak jauh di Indonesia terutama pada masa ataupun pasca setelah
pandemi COVID-19 [5]. Salah satu pemanfaatan teknologi media digital yang paling populer saat ini adalah
media berbentuk video game. Permainan video yang bisa disesuaikan dengan metode atau model
pembelajaran berbasis game dan pembelajaran berbasis proyek. Satu-satunya permainan video yang paling
sering dimainkan oleh seluruh orang di dunia dan bisa dimanfaatkan dalam hal ini adalah permainan
Minecraft [6][7][8].

Dengan hadirnya Minecraft sebagai salah satu game yang cukup krusial dalam pengembangan dan
pengimplementasian model pembelajaran berbasis proyek. Penulis mengharapkan permainan video ini
dapat memberikan kontribusi terhadap kelancaran pendidikan jarak jauh di Indonesia [9].

2. METODE PENELITIAN
Dalam penelitian ini, pengumpulan data dan informasi secara langsung dengan memainkan game

MinecraftEdu [10][11]. Penulis banyak mengikuti berita perkembangannya melalui media sosial, seperti
Youtube, Facebook, Instagram, dan Twitter. Adapun tambahan lain dalam menguatkan fakta hasil penelitian
yakni menggunakan desain penelitian Systematic Literature Review dengan mensintesis bukti-bukti
penelitian melalui literatur buku yang relevan, jurnal, dan mesin pencari google scholar yang mendukung
dalam penelitian.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil dan pembahasan terkait penelitian yang dilakukan mengenai topik permainan

Minecraft sebagai media pembelajaran yang interaktif untuk keperluan pembelajaran berbasis proyek
(gambar 1) yang akan informasikan sebagai berikut:

Gambar 1. Minecraft Education Edition
(Sumber: vishnum, 2016)

A. MinecraftEdu sebagai alat bantu pembelajaran
Minecraft merupakan salah satu kategori permainan sandbox, open world, dan survival yang

dikembangkan oleh Mojang Studios, sebuah perusahaan pengembang permainan asal Swedia.
Minecraft dirancang oleh seorang video game programmer asal negeri Skandinavia tersebut
bernama Markus Persson atau biasa disapa dengan julukan “Notch” bersama rekan setimnya Jasper
Boerstra. Awalnya permainan ini diterbitkan pada Mei 2009, sebelum akhirnya dirilis pada
November 2011. Minecraft telah berhasil meraih keuntungan besar pada masanya dari hasil
penjualannya sebanyak 238 juta kali copy dan sampai saat ini masih dimainkan oleh 140 juta lebih
permain aktif setiap bulannya. Untuk alurnya sendiri, permainan Minecraft tidak memiliki tujuan
khusus yang jelas, hanya sebuah dunia yang terdiri dari objek-objek tiga dimensi berbentuk kubus
dan cairan dimana para pemain dapat mengeksplorasi, membangun, dan menciptakan sebuah
“dunia tak terbatas”. Namun, para pemain diberikan pilihan dua mode di dalam permainan ini,
yaitu survival dan creative. Survival atau bertahan hidup, dimana mode ini seorang pemain
diharuskan untuk berusaha bertahan hidup selama mungkin dengan mencari makanan, berlindung
dari bahaya, membuat tempat tinggal, pakaian, dan senjata. Sedangkan, creative memungkinkan
para pemain untuk menciptakan dan membangun apa saja sesuai keinginan sendiri menggunakan
balok atau diketahui dengan nama “block” tanpa batas yang telah disediakan
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Pada Juli 2020 lalu, Mojang Studios kembali menghadirkan versi Minecraft terbaru yaitu
Minecraft: Education Edition atau MinecraftEdu yang didesain untuk institusi pendidikan sebagai
alat bantu pembelajaran yang memiliki beberapa fitur khusus yang ditawarkan, dimana membuat
permainan ini terasa lebih kreatif dan inklusif untuk kegiatan pembelajaran:

● Fitur portofolio yang memungkinkan siswa untuk mengunggah foto atau dokumentasi
untuk menunjukan hasil belajar mereka.

● Fitur peta yang dilengkapi petunjuk arah dan keterangan untuk guru dan siswa dalam
mengeksplorasi dunia Minecraft.

● Fitur Immersive membantu guru dan siswa membaca dan menerjemahkan sebuah teks.
● Fitur integrasi dengan Microsoft Teams dan Flipgrid, dimana mendukung kontrol guru

terhadap penilaian dalam mengevaluasi hasil belajar siswa.
● Fitur import dan eksport, dimana guru dan siswa membuat dan menyimpan hasil proyek

yang telah dibuat ke perangkat mereka.

Minecraft mayoritas kebanyakan dimainkan oleh kalangan anak muda, tidak mengherankan
jika permainan ini dipandang memiliki potensi dan komitmen sebagai alat bantu dalam pendidikan
terutama dari jarak jauh. Bahkan di negara Amerika Serikat, seorang guru yang mengajar di salah
satu sekolah umum Broward County di Florida menciptakan pembelajaran jarak jauh menjadi
menyenangkan melalui pendidikan versi MinecraftEdu. Hal ini dilakukannya karena hampir semua
siswanya tidak bisa pergi ke sekolah akibat dari pandemi COVID-19. Dengan terhubungnya ke
jaringan internet, MinecraftEdu bisa dimainkan menggunakan perangkat komputer atau ponsel
pintar dari rumah secara online sehingga dapat terjalin interaksi antara siswa dan guru dengan
dihadirkan dalam bentuk karakter game yang sedang berkumpul bersamaan di satu ruangan kelas
virtual sebagaimana dalam kelas nyata. Mereka dapat saling berkomunikasi melalui saluran suara
dengan menggunakan aplikasi tambahan dan untuk model karakternya sendiri dapat menyesuaikan
dengan keinginan sendiri.

B. Implementasi pembelajaran berbasis proyek dan MinecraftEdu
Pada pendidikan di Abad ke-21 ini, seharusnya guru tidak lagi menjadi satu-satunya sumber

belajar. Seorang guru juga dapat memanfaatkan MinecraftEdu untuk memberi variasi metode
mengajar di kelas yang lebih menarik dan menyenangkan. Salah satu model pembelajaran yang
bisa diimplementasikan ke dalam pembelajaran jarak jauh dengan memanfaat MinecraftEdu
sebagai media utamanya adalah model pembelajaran berbasis proyek.

Project based learning atau PBL adalah model pembelajaran yang bertujuan untuk
memfokuskan peserta didik pada permasalahan kompleks yang diperlukan dalam melakukan
investigasi dan memahami pelajaran melalui investigasi (Mulyasa, 2014). Penekanan model
pembelajaran ini terletak pada pemberian masalah-masalah yang kontekstual sehingga membuat
siswa berpikir kritis dalam menginvestigasi suatu permasalahan dan kemudian dapat
mengembangkan kreativitasnya dengan menghasilkan suatu produk. Dalam implementasinya,
secara konseptual guru sebagai fasilitator dapat mengelola pembelajaran di dalam permainan
dengan melibatkan kerja proyek, dimana langkah awalnya adalah menggunakan latar belakang
masalah terlebih dahulu dan kemudian siswa akan melakukan investigasi supaya mereka
memperoleh pemahaman dan pengalaman dari proses pembelajaran terkait permasalahan yang
diangkat, hingga akhirnya dapat mengembangkan suatu proyek dan buah hasil dari kerja proyek
tersebut adalah menciptakan sebuah produk berupa karya bangunan kreatif, perangkat mekanis
primitif, sirkuit listrik, dan lainnya. Dikarenakan MinecraftEdu memiliki sebuah material bernama
redstone di dalam permainannya, yang dapat digunakan untuk membuat suatu gerbang logika
dengan sistem yang cukup kompleks, sehingga menjadi tantangan tersendiri bagi siswa dalam
pemecahan masalah.

C. Belajar berkolaborasi dengan MinecraftEdu
Fitur multi pemain di MinecraftEdu merupakan fitur yang paling banyak digunakan oleh para

penggemarnya. Multipemain memungkinkan guru dan siswa untuk dapat berinteraksi dan
berkomunikasi satu sama lain di satu tempat dalam permainan. Dengan adanya fitur ini, permainan
akan jauh lebih menyenangkan karena para siswa dapat berkolaborasi dan bekerja bersama dengan
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berkolaborasi mencapai tujuan bersama. Pembelajaran kolaboratif merupakan metode
pembelajaran yang menempatkan kerjasama sebagai kunci keberhasilan suatu kelompok dalam
mencapai tujuan bersama (Panitz, 1996). Bekerja sama, belajar bersama, dan membangun bersama
merupakan kunci dalam pembelajaran kolaboratif. Pembelajaran berbasis proyek erat kaitannya
dengan metode kolaboratif, dimana kerja proyek dilakukan dengan kelompok secara bersama-sama
yang membutuhkan kekompakan dalam mengembangkannya, sehingga tujuan akhirnya pun
tercapai dengan maksimal. MinecraftEdu telah menunjukkan bahwa siswa dapat belajar apapun
bersama-sama dan pembelajaran kolaboratif menumbuhkan berbagai sikap positif pada siswa,
seperti melatih siswa untuk menghargai pendapat sekaligus memahami perbedaan individu.

4. PENUTUP
Berdasarkan hasil kajian literatur dan analisis penggunaan MinecraftEdu sebagai alat bantu pendidikan,

mengungkapkan temuan baru bahwa media pembelajaran berbasis game ini mampu mendukung kegiatan
pembelajaran khususnya dalam model pembelajaran berbasis proyek dari jarak jauh. Walaupun memiliki
kekurangan dan masalah yang ditemukan, tetapi banyak manfaat yang diperoleh. Diantaranya yaitu,
memberikan dampak psikologis pada siswa yang memungkinkan memperoleh motivasi dalam belajarnya
melalui metode belajar bermain bersama-sama. Dengan demikian, penulis menaruh harapan pada game
MinecraftEdu sebagai langkah inovatif dan kreatif dalam mendukung pengajaran dan pembelajaran berbasis
proyek melalui antarmuka bermotif pada media game. Game dapat mendorong kreativitas, kolaborasi, dan
pemecahan masalah. Mengingat saat ini sudah semakin maju yang berhubungan dengan macam-macam
teknologi, termasuk gameMinecraftEdu ini yang tentunya diharapkan terus ditingkatkan dan dikembangkan
lagi oleh Mojang Studios selaku developer game mengikuti perkembangan zaman yang dinamis.
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