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ABSTRACT 

This research aims to produce Minecraft learning media that can support students' 

TPACK skills. This research was conducted in the Learning class at State University of Malang 

with a total of 97 students from various majors, namely guidance and counseling, chemistry, 

PGPAUD (Early Childhood Education Teacher Education), special education, art and design, 

and educational technology with the number of classifications based on gender, namely 79 

female students and 19 male students. The model used in this research is the development model 

according to Lee & Owens with the stages of assessment/analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. The data collection process was carried out by distributing 

questionnaires and analyzed using the highest average according to Sugiyono. The results 

showed that Minecraft Education media to support students' mastery of TPACK was declared 

feasible based on content experts, and media experts. The content expert validation score gets 

an average score of 5.00 while the media expert gets an average score of 4.75 so this media is 

declared feasible. This media also received good responses regarding whether there was an 

increase in how to integrate Minecraft Education technology in learning based on the 

questionnaire that had been distributed and received a score of 3.34 from the expected average 

value of 4.00. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan merupakan bidang yang terus berubah dan beradaptasi dengan perkembangan 

zaman. Sejalan dengan hal tersebut, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) pada era 

industri 5.0 juga berkembang dengan sangat cepat. Perkembangan teknologi yang begitu cepat ini 

menuntut guru untuk menguasai teknologi informasi dan komunikasi (TIK) (Mukaromah, 2020). Untuk 

itu, calon guru perlu dipersiapkan dengan mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran di masa 

depan (Sancar-tokmak et al., 2014). 

Agar siswa dapat memenuhi kemampuan abad 21 di era industri 5.0 ini, guru harus memiliki 

penguasaan yang baik dalam menggunakan teknologi, konsep dan penyampaian materi. Kemampuan-

kemampuan tersebut jika digabungkan dikenal dengan Technological Pedagogical Content Knowledge 

(TPACK). Guru perlu untuk memiliki pengetahuan dan keterampilan tentang teknologi integrasi ke 

dalam kerangka kerja Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) (Mishra & Kohler, 

2006), atau sebelumnya kita kenal dengan Pedagogical Content Knowledge yang dipopulerkan oleh 

(Shulman, 1986). Konsep utama TPACK adalah penggabungan teknologi dalam pengajaran, yang 

menghasilkan kemampuan profesional guru terhadap kemajuan teknologi. Dalam hal ini guru harus 

memiliki pengetahuan yang baik untuk menetapkan instruksi dalam pembelajaran (Pedagogical 

Knowledge), mengetahui konten pembelajaran (Content Knowledge), dan dan belajar bagaimana 

menggunakan teknologi dengan benar untuk menerapkan rencana pembelajaran (Technological 

Knowledge). 

Salah satu cara untuk memaksimalkan penggunaan teknologi pada abad 21 adalah 

menggunakan Digital Game dalam pembelajaran, atau biasa dikenal dengan gamebased learning. 

mailto:titus.agung.2101216@students.um.ac.id
mailto:yerry.soepriyanto.fip@um.ac.id
mailto:made.duananda.fip@um.ac.id


Pengembangan Media Minecraft Education Edition untuk Menunjang Kemampuan … 
(Titus Agung Bastian, Yerry Soepriyanto, Made Duananda Kartika Degeng) 

102 

 

Pembelajaran berbasis game atau gamebased learning adalah penggunaan elemen-elemen game, 

pemikiran game, dan mekanisme game dalam konteks non-game untuk melibatkan pengguna dalam 

sebuah aktivitas (Tu et al., 2015). Pada abad 21 ini banyak game yang menyediakan permainan dimana 

pengguna bisa berkolaborasi satu sama lain untuk menyelesaikan tantangan dalam sebuah game. 

Bahkan di tingkat yang lebih kompleks, para pemain belajar lebih banyak lagi, seperti mengambil 

informasi dari berbagai sumber dan mengambil keputusan dengan cepat, menyimpulkan aturan 

permainan dari bermain, bukan dari peraturan yang ditentukan, membuat strategi untuk mengatasi 

rintangan yang dihadapi, dan memahami sistem yang kompleks melalui eksperimen. Kelas yang 

menggunakan game memiliki nilai yang lebih tinggi secara signifikan daripada kelas yang tidak 

menggunakan permainan (Blunt & Ph, 2007). Salah satu game yang dapat memfasilitasi pemain untuk 

mengekspresikan kreatifitasnya seperti membangun, menghancurkan, bahkan berkolaborasi untuk 

membuat alur game sesuai keinginan adalah Minecraft. 

Minecraft adalah game yang dibuat oleh Markus Persson dalam bahasa pemrograman java, lalu 

dikembangkan dan dipublis oleh Mojang Studio 2009. Minecraft dimainkan dengan cara menyusun 

balok yang bisa kita buat sesuai dengan imajinasi kita, sehingga dapat meningkatkan kreatifitas 

pengguna. Saat ini Mojang juga telah meluncurkan game Minecraft yang berfokus pada pembelajaran 

yaitu Minecraft: Education Edition. Minecraft Education menawarkan grafik, gambar, dan simbol yang 

membebaskan pengguna untuk menuangkan kreatifitasnya dengan membuat dan memanipulasi objek 

melalui Block-Building di dunia virtual 3D. 

Minecraft Education memiliki potensi yang besar jika dimanfaatkan dengan baik dalam 

pembelajaran. Pada penelitian yang dilakukan oleh Weisi & Hajizadeh (2025) tentang Pengaruh 

Minecraft terhadap pembelajaran kosakata insidental bagi pelajar EFL (English as a foreign language) 

muda menemukan hasil bahwa efek bermain Minecraft terhadap penguasaan kosakata lebih efektif 

daripada pembelajaran kosakata yang disengaja. Minecraft dapat digunakan sebagai alat instruksional 

untuk mendukung pengembangan keterampilan spasial (Carbonell-carrera et al., 2021). Slattery et al., 

(2023) juga menyarankan untuk menggabungkan pengalaman belajar berbasis proyek dengan Minecraft 

Education ke dalam lingkungan pendidikan. Dengan beberapa pertimbangan Pertama, pengalaman 

belajar berbasis proyek dengan media belajar dapat membantu siswa mengembangkan keterampilan 

dan kompetensi utama abad ke-21. Kedua, pengalaman belajar dengan media belajar memberi siswa 

pengalaman belajar yang realistis dan menyeluruh, yang meningkatkan kualitas pembelajaran mereka 

secara keseluruhan. Ketiga, siswa ingin belajar dengan media belajar dan keagenan siswa (siswa 

menjadi peserta aktif dalam pembelajaran mereka sendiri) adalah prinsip dasar dari pendidikan modern. 

Game Minecraft Education memiliki potensi yang sangat besar jika dapat dimanfaatkan dengan 

baik di dunia pendidikan Indonesia. Berdasarkan pengumpulan hasil pengisian kuesioner yang 

disebarkan ke 26 mahasiswa Universitas Negeri Malang dari berbagai departemen yang berbeda. 

Ditemukan bahwa 69.2% mahasiswa tidak pernah mendengar tentang Minecraft Education, walaupun 

92.3% selalu atau sering bermain game. Walau demikian sebanyak 53.8% mahasiswa cukup tertarik 

dan 38.5% mahasiswa sangat tertarik untuk memanfaatkan Minecraft Education dalam pembelajaran. 

Sehingga peneliti tertarik untuk mengembangkan sebuah media yang dapat menjadi suplemen bagi 

mahasiswa dalam mengintegrasikan TPACK dan juga Minecraft Education dengan pendekatan game 

based learning dalam pembelajaran. Dengan pengembangan media Minecraft ini diharapkan 

mahasiswa dapat melatih technological knowledge dengan memanfaatkan berbagai fitur dalam game 

Minecraft Education, pedagogical knowledge dengan mendesain alur pembelajaran yang tersrtuktur 

dan content knowldge dengan memasukkan konten pembelajaran yang relevan. Sehingga mahasiswa 

dapat menciptakan pembelajaran yang terstruktur dan nantinya dapat mengimplementasikannya secara 

efektif dalam pembelajaran. 

 

KAJIAN PUSTAKA 

Minecraft Education 

Minecraft Education merupakan versi edukatif dari game Minecraft. Minecraft Education 

dikembangkan sebagai alat pembelajaran berbasis game (GBL) karena popularitas Minecraft di 

kalangan anak-anak (Pusey & Pusey, 2015). Minecraft adalah permainan yang dibentuk secara terbuka 

dan bebas, implementasi alur kerja kelas yang berfungsi akan mengharuskan pendidik untuk belajar 

tentang cara membuat alur tugas dan tujuan yang akan ditugaskan kepada siswa atau bagaimana cara 
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mengajar siswa dengan Minecraft (Ekaputra et al., 2013). Integrasi pembelajaran berbasis game ke 

dalam kurikulum perencanaan, memberikan peluang unik untuk kemajuan yang saling menguntungkan 

dari pedagogi perencanaan dan teknik pembelajaran berbasis game (Hartt et al., 2020). Penggunaan   

media pembelajaran  inovatif mengarahkan  pada memotivasi peserta   didik dan   meningkatkan   

keterlibatan   mereka   dalam   proses   pembelajaran (Muharam & Sobri, 2021). Merujuk pada potensi 

Minecraft Education yang telah dilakukan sebelumnya, peneliti mengembangkan media Minecraft 

education yang dapat menjadi suplemen dalam pembelajaran yang mengacu pada TPACK. 

TPACK 

TPACK   adalah   sebuah frameworkyang   digunakan   sebagai   rancangan   kerja   dalam 

mengembangkan  kesiapan  guru  dalam  menghadapi  abad  21(Valtonen et al., 2017). Guru perlu untuk 

memiliki pengetahuan dan keterampilan tentang teknologi integrasi ke dalam kerangka kerja 

Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) (Mishra & Koehler, 2006), atau sebelumnya 

kita kenal dengan Pedagogical Content Knowledge yang dipopulerkan oleh (Shulman, 1986). Guru   

profesional   harus   menguasasi   TPACK   yang   memadai   sebagai   progresi   pengembangan 

kompetensi guru yang berkualitas dengan tuntutan dan perubahan zaman (Nevrita et al., 2020).  

Konsep utama TPACK adalah penggabungan teknologi dalam pengajaran, yang menghasilkan 

kemampuan profesional guru terhadap kemajuan teknologi. Dalam hal ini guru harus memiliki 

pengetahuan yang baik untuk menetapkan instruksi dalam pembelajaran (Pedagogical Knowledge), 

mengetahui konten pembelajaran (Content Knowledge), dan dan belajar bagaimana menggunakan 

teknologi dengan benar untuk menerapkan rencana pembelajaran (Technological Knowledge). 

Pengembangan   perangkat   pembelajaran   TPACK   juga memberikan  ruang  terbuka  guru  dalam  

memodifikasi  pembelajaran  dengan  mengaitkan  plaform digitalisasi pembelajaran (Kurnianto & 

Sarwono, 2023). 

 
Gambar 1. Kerangka TPACK 

 

METODE 

Penelitian ini dilakukan di Universitas Negeri Malang, pada kelas Belajar dan pembelajaran 

dengan jumlah total 97 mahasiswa yang terdiri dari berbagai departemen diantaranya bimbingan dan 

konseling, kimia, PGPAUD (Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini), pendidikan luar biasa, seni 

dan desain, dan teknologi pendidikan dengan total klasifikasi berdasarkan jenis kelamin yaitu 79 

mahasiswa perempuan dan 19 mahasiswa laki-laki. Pengujian dilakukan secara berkelompok dengan 

jumlah 9 sampai 10 mahasiswa. Sebelum uji coba dilaksanakan, dilakukan validasi media kepada ahli 

konten dan ahli media, dengan tujuan untuk mengetahui kevalidan penggunaan media dalam 

pembelajaran. 
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Penelitian ini menggunakan metode pengembangan atau Research and Developtment (R&D). 

Metode penilitian ini dilaksanakan bertujuan untuk mengembangkan suatu produk yang dapat 

bermanfaat serta diuji kevalidannyadan keefektifitasan dari produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2014). 

Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah model pengembangan menurut Lee & Owens. 

 
Gambar 2. Model Pengembangan Multimedia (Lee & Owens, 2004) 

 

Model pengembangan ini bersifat prosedur dan terperinci dalam setiap langkahnya. Dalam 

model pengembangan ini terdiri dari lima tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Produk yang dihasilkan berupa world atau dunia yang dapat dimainkan dalam aplikasi 

Minecraft Education. Mahasiswa akan berkelompok untuk menyelesaikan tantangan-tantangan dan 

pada tahap akhir setiap kelompok mahasiswa akan diberikan penugasan untuk membangun 

pembelajaran di dalam Minecraft Education. Mahasiswa juga diminta untuk memberikan tanggapan 

terkait media berdasarkan model evaluasi menurut Kirkpatrick yang telah dimodifikasi. Semua data 

yang telah didapat akan dilakukan analisis deskriptif dengan menghitung rata-rata tertinggi menurut 

(Sugiyono, 2019). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media yang dapat menunjang kemampuan TPACK 

mahasiswa dengan menggunakan Minecraft Education, sehingga dapat menciptakan pembelajaran 

berbasis game yang inovatif dan mampu memfasilitasi siswa dalam mengembangkan keterampilan abad 

21. Media ini berisi empat tantangan yang berisi materi dan diikuti dengan praktik. Berikut merupakan 

tantangan-tantangan yang ada dalam media Minecraft Education. 

Gambar 3 merupakan tampilan untuk tantangan Mekanisme Movement disini mahasiswa akan 

mendapatkan materi tentang movement dan melakukan praktik dengan berjalan melalui rintangan yang 

disediakan. 

 

 
Gambar 3. Tampilan awal dari tantangan mekanisme movement 

 

Gambar 4 merupakan tampilan untuk tantangan Camera dan Portfolio. Disini mahasiswa akan 

mendapat materi terkait penggunaan Camera dan Portfolio yang disajikan menggunakan board, NPC 

(Non Player Character), dan frame yang berisi ilustrasi untuk mendukung materi. 
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Gambar 4.  Tampilan awal dari tantangan mekanisme camera dan portfolio 

 

Gambar 5 merupakan tampilan untuk tantangan menambahkan konten pembelajaran. Disini 

mahasiswa akan bagaimana menambahkan konten materi di dalam Minecraft Education.  

 

 
Gambar 5. Tampilan awal dari tantangan menambahkan konten pembelajaran 

 

Gambar 6 merupakan tampilan untuk tantangan membangun dan menghancurkan block. Disini 

mahasiswa akan melakukan praktik untuk menduplikasi bangunan yang telah disediakan sebagai latihan 

untuk membangun dan menghancurkan block dalam Minecraft Education.  

 

 
Gambar 6. Tampilan awal dari tantangan Membangun dan Menghanncurkan Block 

 

Gambar 7 merupakan produk pembelajaran menggunakan Minecraft Education yang 

dikembangkan oleh mahasiswa. Produk ini telah memenuhi aspek pengetahuan utama dalam TPACK 

yang pertama adalah aspek penguasaan teknologi (technological knowledge) mahasiswa mampu 

memanfaatakan fitur-fitur dalam Minecraft Education seperti blocks, camera, portfolio, dll. Yang ke-

dua adalah pengetahuan pedagogi (pedagogical knowledge) mahasiswa mampu memanfaatkan NPC 

dan sign untuk mengarahkan peserta didik agar dapat mengikuti alur pembelajaran secara runtut. Yang 

terakhir adalah pengetahuan konten (content knowldge) mahasiswa mampu menambahkan konten 

materi di dalam Minecraft Education dengan memanfaatkan board dan menghubungkan video atau 

materi pembelajaran dari luar platorm menggunakan NPC. 
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(a) 

 
(b) 

Gambar 7. (a) Tampilan lingkungan belajar yang dikembangkan oleh mahasiswa 

(b) Tampilan intruksi alur belajar yang dikembangkan oleh mahasiswa 

 

Sebelum dilakukan uji coba, produk yang telah dihasilkan kemudian akan dilakukan uji validasi 

untuk mengetahui kelayakan produk. Validasi dilakukan oleh ahli konten dan juga ahli media. Uji 

validasi ahli konten dilakukan oleh dosen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Malang. Uji 

validasi ahli konten terdapat 13 pernyataan yang dibagi menjadi empat aspek, yaitu aspek tujuan 

pembelajaran, aspek penyajian materi, aspek aksesibilitas, dan aspek bahasa. Berikut hasil tanggapan 

dari validasi ahli materi disajikan pada grafik 1 berikut.  

 

 
Gambar 8. Grafik skor rata-rata hasil validasi ahli konten 

 

Berdasarkan gambar 8 hasil tanggapan ahli konten, terdapat 13 butir pernyataan, secara 

keseluruhan dari penyajian data di atas 13 butir pernyataan dengan aspek tujuan pembelajaran, 

penyajian materi, aksesibilitas, dan bahasa mendapat nilai rata-rata 5.00 Sehingga didapatkan hasil 

jumlah pernyataan yaitu 65/13 = 5.00 dari nilai rata-rata maksimal yang diharapkan 5.00. Berdasarkan 

hasil tersebut, hasil tanggapan validasi ahli konten dikategorikan sesuai atau valid, sehingga konten 

pada media Minecraft Education untuk menunjang penguasaan TPACK mahasiswa sesuai dengan 

standar atau kriteria yang ditentukan menurut ahli konten.  

Uji validasi ahli media dilakukan oleh dosen Teknologi Pendidikan Universitas Negeri Malang. 

Uji validasi ahli media terdapat 12 pernyataan yang dibagi menjadi tiga aspek, yaitu aspek kemudahan, 

aspek kebermanfaatan, dan aspek kemenarikan. Berikut hasil tanggapan dari validasi ahli media 

disajikan pada grafik 2. 
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Gambar 9. Grafik skor rata-rata hasil validasi ahli media 

 

Berdasarkan Gambar 9 hasil tanggapan ahli media, terdapat 12 butir pernyataan, secara 

keseluruhan dari penyajian data di atas 9 butir pernyataan mendapatkan nilai 5 dan 3 pernyataan 

mendapat 4. Dengan rata-rata aspek kemudahan mendapat skor 4.25 dan aspek kebermanfaatan serta 

kemenarikan mendapat skor rata-rata 5. Sehingga didapatkan hasil jumlah pernyataan yaitu 57/12 = 

4.75 dari nilai rata-rata maksimal yang diharapkan 5.00. Berdasarkan hasil tersebut, hasil tanggapan 

validasi ahli media dikategorikan sesuai atau valid, sehingga pengembangan media Minecraft 

Education untuk menunjang penguasaan TPACK mahasiswa sesuai dengan standar atau kriteria yang 

ditentukan menurut ahli media. Selain dari hasil angket terdapat juga saran dari ahli media yaitu untuk 

mengoptimalkan buku pedoman pemanfaatan media. 

Setelah dilakukan uji validasi dan uji konten peneliti melakukan uji coba media pada kelas 

belajar dan pembelajaran di Universitas Negeri Malang. Uji coba dilakukan dengan total dua kali 

pertemuan.  

 
(a) 

 
(b) 

Gambar 10. (a) Uji coba media di kelas belajar pembelajaran dengan 98 mahasiswa 

(b) Review media yang telah dikembangkan oleh mahasiswa 

Pada pertemuan pertama mahasiswa dibagi menjadi 10 kelompok untuk menyelesaikan setiap 

tantangan dalam media Minecraft Education dengan tujuan untuk menguasai berbagai fitur dan 

mekanisme dalam game. Pada akhir sesi mahasiswa diminta untuk berkolaborasi membangun 

pembelajaran berbasis game di dalam Minecraft Education. Selama pengembangan yang dilakukan 

selama satu minggu, peneliti terus memantau progres dan membantu kelompok yang mengalami 

kendala dalam pengembangan media pembelajaran. Pertemuan ke-dua dilaksanakan secara daring 

menggunakan Google Meet. Pertemuan ini bertujuan untuk melakukan review dan diskusi terkait media 

pembelajaran yang telah dikembangakan setiap kelompok dalam aplikasi Minecraft Education. 

Setelah itu akan disebarkan kuesioner tanggapan berdasarkan empat level evaluasi menurut 

(Kirkpatrick, 1996). Dari 67 tanggapan mahasiswa, terdapat 10 pernyataan secara keseluruhan. Hasil 

skor evaluasi tanggapan akan dianalisis menggunakan perolehan rata-rata tertinggi menurut (Sugiyono, 

2019) didapatkan total skor yaitu 2.216 dengan skor maksimal 2.680, dengan presentase 82% sehingga 

dapat dikategorikan sangat sesuai. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, media Minecraft Education 
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mendapatkan tanggapan yang positif dari mahasiswa, sehingga media Minecraft Education untuk 

menunjang penguasaan TPACK mahasiswa layak digunakan dalam pembelajaran. 

 

 
Gambar 11. Kategorisasi hasil analisis data menurut (Sugiyono, 2019) 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menunjang kemampuan mahasiswa dalam 

mengimplementasikan TPACK di dalam Minecraft Education. Oleh itu dibutuhkan pemahaman terkait 

pemilihan konten dan pengintegrasian konten dengan Minecraft Education dan implementasi alur 

pembelajaran yang jelas. Minecraft adalah permainan yang dibentuk secara terbuka dan bebas, 

implementasi alur kerja kelas yang berfungsi akan mengharuskan pendidik untuk belajar tentang cara 

membuat alur tugas dan tujuan yang akan ditugaskan kepada siswa atau bagaimana cara mengajar siswa 

dengan Minecraft (Ekaputra et al., 2013). Terdapat konten materi dan praktik pada setiap tantangan, 

dengan tugas pada akhir permainan, mahasiswa diminta untuk menciptakan pembelajaran berbasis 

game dengan mengintegrasikan Minecraft Education dengan cara berkolaborasi. Integrasi 

pembelajaran berbasis game ke dalam kurikulum perencanaan, memberikan peluang unik untuk 

kemajuan yang saling menguntungkan dari pedagogi perencanaan dan teknik pembelajaran berbasis 

game (Hartt et al., 2020). 

Uji Coba media Minecraft Education untuk menunjang kemampuan TPACK mahasiswa 

dilakukan dalam dua pertemuan. Sebelum pertemuan pertama dilakukan pengembang membuatkan 

akun Minecraft Education untuk mahasiswa dan mempersiapkan aplikasi dan perangkat yang akan 

digunakan. Setelah dilakukan uji coba pada pertemuan 1 dan 2 ditemukan bahwa setiap kelompok 

berhasil dalam mengembangkan media pembelajaran dalam Minecraft Education. Dari media yang 

telah dikembangkan oleh 10 kelompok mahasiswa, 3 diantaranya hanya dapat memenuhi 2 dari 3 aspek 

TPACK. Aspek TPACK yang dimaksud adalah teknologi, pedagogi, dan konten atau materi 

pengetahuan (Amrina et al., 2022). Aspek yang tidak terpenuhi dari media yang telah dikembangkan 

yaitu aspek pedagogi. Menurut Shin et al., (2009) content knowldge adalah pengetahuan tentang materi 

pelajaran; pedagogical knowldge adalah pengetahuan tentang praktik dan teknik mengajar; dan 

technological knowledge adalah pengetahuan tentang teknologi standar dan digital. Media ini juga 

mendapat respon yang baik dari mahasiswa yang setelah dilakukan analisi data mendapatkan kategori 

sangat sesuai. Walau begitu ada beberapa catatan dari uji coba yang telah dilakukan. Terutama dari 

fasilitas ruang kelas yang digunakan. Ruang kelas tidak memiliki kipas atau ac (air conditioner) ini 

mengakibatkan pembelajaran menjadi tidak kondusif setelah satu jam berjalan. Banyak mahasiswa yang 

merasa kegerahan dan mengeluh perangkat mereka sudah tidak dapat digunakan untuk mengoperasikan 

aplikasi Minecraft Education karena mengalami overheat. Sarana prasarana mempengaruhi secara kuat 

terhadap motivasi belajar (Jannah & Sontani, 2018). 

Berdasarkan hasil pengembangan media belajar menggunakan Minecraft Education pada 

pertemuan ke-dua. Mahasiswa telah berhasil dalam menerapkan keterampilannya memanfaatkan 

Minecraft Education dalam pembelajaran, seperti bagaimana mereka memanfaatakn blocks, board, dan 

NPC. Ini sejalan dengan penelitian yang sebelumnya yang menyatakan siswa yang berpartisipasi dalam 

proyek ini menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam keterampilan berpikir kritis dan kreativitas 

(Tapingkae et al., 2020; Zhi et al., 2013). Namun dalam media Minecraft Education untuk menunjang 

penguasaan TPACK mahasiswa masih memberikan tutorial yang mendasar saja. Oleh karena itu perlu 

dikembangkan media dimana dapat mengajarkan bagaimana memanfaatkan Minecraft Education yang 

lebih dalam lagi, seperti bagaimana memanfaatkan comand, red stone, dan juga code builder, juga untuk 

melihat dampak atau efektifitas produk ini dalam skala yang lebih luas diperlukan adanya perhitungan 

secara kuantitatif. Media Minecraft Education yang dikembangkan mampu menjadi alat bantu 

pembelajaran untuk menunjang penguasaan Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK) 

mahasiswa. Dalam pengembangan TPACK, tiga bentuk pengetahuan (CK, PK, dan TK) harus 

diintegrasikan. Oleh karena itu, untuk menggunakan teknologi secara efektif, pemahaman yang 

mendalam tentang konten dan pengetahuan pedagogis terkait sangatlah penting (Dilworth et al., 2012). 
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Media ini menyediakan pengalaman pembelajaran interaktif dan kontekstual yang membantu 

mahasiswa memahami dan mengintegrasikan teknologi, pedagogi, dan konten secara menyeluruh. 

Minecraft juga mendukung pengembangan keterampilan sosial, termasuk komunikasi, berbagi, 

kolaborasi, dan kepemimpinan (Alawajee & Delafield-Butt, 2021) 

 

SIMPULAN 

Pengembangan media Minecraft Education untuk menunjang penguasaan TPACK mahasiswa 

dapat membantu mahasiswa untuk menciptakan pembelajaran yang menarik di dalam Minecraft 

Education. Mahasiswa mampu memanfaatkan fitur-fitur di dalam Minecraft Education untuk 

menciptakan pembelajaran berbasis game dengan memanfaatkan blocks, board, dan NPC. Hasil media 

yang dikembangkan beberapa kelompok telah berhasil memenuhi seluruh aspek TPACK dengan 

indikator aspek technological knowldge  yaitu mahasiswa telah mampu memanfaatkan berbagai fitur di 

minecraft dengan baik, aspek pedagogical knowledge mahasiswa mampu menciptakan alur 

pembelajaran yang baik dengan memanfaatkan NPC dan  Sign, aspek content knowledge mahasiswa 

mampu memasukkan konten pembelajaran yang relevan dengan memanfaatkan  board, NPC, dan, item-

item yang terdapat dalam Minecraft Education. Namun dari media yang telah dikembangkan, 3 dari 10 

kelompok hanya dapat memenuhi 2 aspek saja, yaitu aspek technological knowldge dan aspek content. 

Juga ada satu atau dua mahasiswa yang tidak berkontribusi penuh dalam kelompok, ini menyebabkan 

hasil pengembangan media tidak terselesaikan secara maksimal. Juga kendala ruang kelas yang tidak 

memiliki pendingin ruangan juga menjadi perhatian penting untuk kelancaran uji coba media ini. Ide 

lebih lanjut yang dapat dikembangkan dari penelitian ini adalah diperlukan media dimana dapat 

mengajarkan lebih dalam bagaimana memanfaatkan Minecraft Education, seperti bagimana cara 

memanfaatkan comand, red stone, dan juga code builder, juga untuk melihat dampak atau efektifitas 

produk ini dalam skala yang lebih luas diperlukan adanya perhitungan secara kuantitatif. 
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