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Abstract. This study aims to develop Minecraft game-based media to foster the character of cooperation among 

third-grade students at UPT SD Negeri 066052 Medan. The study employs the Research and Development (R&D) 

method using the 4D development model, which comprises the stages of Define, Design, Develop, and 

Disseminate. Quantitative data were collected through needs assessment questionnaires, expert validation 

questionnaires, and teacher and student response questionnaires, while qualitative data were obtained through 

interviews, observations, documentation, and suggestions from validators. The results indicate that the Minecraft 

game-based media achieved a high level of validity, with media expert validation scoring 88% and subject matter 

expert validation scoring 89%. Furthermore, practicality test results based on teacher and student responses 

showed a score of 90% for both groups, placing the media in the “highly practical” category. The development 

of this media provides an engaging and interactive learning alternative that integrates digital game elements with 

character education. Through collaborative activities in Minecraft, students can participate actively in learning 

while developing cooperation, communication, responsibility, and social interaction skills. Therefore, Minecraft 

game-based media can be considered a valid and practical learning medium for supporting cooperation character 

development among elementary school students. 

 

Keywords: Cooperation Character; Elementary School Students; Learning Media; Minecraft Game; Research 

and Development.  

 

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media berbasis permainan Minecraft guna 

menumbuhkan karakter kerja sama pada siswa kelas III di UPT SD Negeri 066052 Medan. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D, yang mencakup 

tahapan Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate 

(penyebarluasan). Data kuantitatif dikumpulkan melalui angket analisis kebutuhan, angket validasi ahli, serta 

angket respons guru dan siswa, sedangkan data kualitatif diperoleh melalui wawancara, observasi, dokumentasi, 

dan saran dari validator. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media berbasis permainan Minecraft memiliki 

tingkat validitas yang tinggi, dengan skor validasi ahli media sebesar 88% dan validasi ahli materi sebesar 89%. 

Selain itu, hasil uji kepraktisan berdasarkan respons guru dan siswa menunjukkan skor 90% untuk kedua 

kelompok, yang menempatkan media tersebut dalam kategori "sangat praktis". Pengembangan media ini 

menyediakan alternatif pembelajaran yang menarik dan interaktif dengan memadukan unsur permainan digital 

dan pendidikan karakter. Melalui kegiatan kolaboratif dalam Minecraft, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran sembari mengembangkan keterampilan kerja sama, komunikasi, tanggung jawab, dan interaksi 

sosial. Oleh karena itu, media berbasis permainan Minecraft dapat dianggap sebagai media pembelajaran yang 

valid dan praktis untuk mendukung pengembangan karakter kerja sama pada siswa sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: Karakter Kerja Sama; Media Pembelajaran; Penelitian dan Pengembangan; Permainan Minecraft; 

Siswa Sekolah Dasar. 

 

1. LATAR BELAKANG 

Pendidikan merupakan suatu proses yang bertujuan untuk mengembangkan seluruh 

potensi peserta didik, baik dalam aspek intelektual, emosional, sosial, maupun keterampilan 

agar mampu berkembang secara optimal sesuai dengan tahap perkembangannya. Pada jenjang 

sekolah dasar pendidikan tidak hanya berorientasi pada pencapaian akademik tetapi juga 

berperan dalam membentuk karakter dan kemampuan sosial peserta didik. Salah satu 
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kemampuan sosial yang penting dikembangkan sejak sekolah dasar adalah kemampuan bekerja 

sama (Indah Lestari & Nurul Handayani, 2023). Kemampuan bekerja sama membantu siswa 

membangun hubungan sosial yang positif, menyelesaikan tugas kelompok serta belajar 

memahami dan menghargai perbedaan dengan orang lain. Dalam kegiatan sekolah kerja sama 

dapat terlihat ketika siswa mampu berbagi tugas, memberikan bantuan kepada teman, 

mendengarkan pendapat, serta menyelesaikan permasalahan secara bersama-sama. (Syahriani 

& Santoso, 2024). Menurut (Rasyid et al., 2023) Layanan bimbingan dan konseling adalah 

layanan yang membantu peserta didik berkembang dan menjadi semandiri mungkin. Siswa 

sekolah dasar berada pada rentang usia 6–12 tahun yang merupakan fase penting 

perkembangan sosial dan emosional. Pada fase ini, anak mulai belajar membangun relasi sosial, 

mengelola emosi, serta bekerja sama dengan teman sebaya. Oleh karena itu, diperlukan strategi 

dan media pembelajaran yang mampu memfasilitasi perkembangan sosial siswa secara optimal 

(Miftahul Fazri, 2023). Media permainan menjadi salah satu alternatif strategis untuk merespon 

tantangan pembelajaran yang monoton dan kurang melibatkan emosi serta keterlibatan sosial 

siswa. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa, sekaligus menjadi wahana untuk membangun 

sikap positif. Dalam konteks ini, permainan tidak hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga 

sebagai media pembelajaran yang dirancang dengan tujuan pendidikan tertentu. Salah satu 

alternatif media yang dapat digunakan adalah permainan edukatif. Permainan tidak hanya 

berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang mampu meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, serta menanamkan sikap positif pada siswa (Miftahul Fazri, 2023).  

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Penelitian Fazri (2023) juga menunjukkan bahwa Minecraft dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran berbasis proyek yang mendorong keterlibatan siswa dalam aktivitas 

kolaboratif. Dengan demikian, karakteristik permainan tersebut relevan untuk digunakan 

sebagai media dalam mengembangkan kemampuan sosial siswa, khususnya karakter kerja 

sama. Karakter kerja sama merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan sosial 

siswa sekolah dasar. Kerja sama memungkinkan siswa belajar berbagi tugas, saling membantu, 

berkomunikasi, menghargai pendapat, dan bertanggung jawab terhadap tujuan kelompok. 

Pengembangan kemampuan tersebut perlu dilakukan melalui pengalaman langsung dan 

aktivitas yang melibatkan interaksi sosial. Penelitian Setyaningsih et al. (2022) menunjukkan 

bahwa kegiatan permainan dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan bekerja sama 

anak, sedangkan Sachbana et al. (2022) menunjukkan bahwa pembelajaran kooperatif dapat 
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mendukung peningkatan kerja sama siswa. Hal ini memperkuat bahwa aktivitas berbasis 

permainan dan kelompok dapat menjadi sarana yang relevan dalam pengembangan karakter 

sosial peserta didik. Secara teoritis, penggunaan permainan Minecraft dalam menumbuhkan 

karakter kerja sama dapat dikaitkan dengan teori belajar sosial Bandura yang menjelaskan 

bahwa individu belajar melalui proses pengamatan, peniruan, dan interaksi dengan lingkungan 

sosial (Amsari et al., 2024). Dalam permainan kelompok, siswa memperoleh kesempatan untuk 

mengamati perilaku teman, meniru cara berkomunikasi dan bekerja sama, serta memperoleh 

pengalaman langsung dalam menyelesaikan tugas bersama. Proses tersebut dapat diperkuat 

melalui pemberian motivasi dan penguatan terhadap perilaku kerja sama yang positif. Oleh 

karena itu, aktivitas permainan Minecraft dapat dirancang tidak hanya sebagai hiburan, tetapi 

sebagai pengalaman belajar sosial yang memiliki tujuan pengembangan karakter. Guru atau 

guru BK berperan sebagai fasilitator yang memberikan arahan, mengamati interaksi siswa, 

serta memberikan penguatan terhadap perilaku positif. Layanan bimbingan klasikal sendiri 

merupakan layanan yang diberikan kepada sejumlah siswa secara terstruktur untuk membantu 

perkembangan pribadi, sosial, belajar, dan tugas perkembangan peserta didik (Andani & Astuti, 

2019; Muyana & Widyastuti, 2021). Dengan demikian, integrasi permainan Minecraft kedalam 

layanan bimbingan klasikal dapat menjadi alternatif media yang inovatif untuk menciptakan 

layanan yang lebih aktif, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Researche and Development (R&D) yang 

bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas suatu produk sebelum 

diimplementasikan lebih luas (Maizura et al., 2024). Metode penelitian dan pengembangan 

merupakan suatu metode riset yang digunakan untuk merancang, menghasilkan, memverifikasi 

serta menguji kelayakan prodak yang telah dibuat (Waruwu, 2024). Penelitian dilaksanakan di 

UPT SD Negeri 066052 Medan yang beralamat di Jl. Cucak Rw. I, Tegal Sari Mandala II, 

Kecamatan Medan Denai, Kota Medan, Sumatera Utara. Pemilihan lokasi didasarkan pada 

kesesuaian karakteristik siswa dengan fokus penelitian serta adanya permasalahan karakter 

kerja sama dalam proses pembelajaran. Selain itu, pemilihan lokasi mempertimbangkan 

ketersediaan fasilitas pendukung, akses penelitian, dan keterbukaan pihak sekolah dalam 

mendukung pelaksanaan penelitian. Kondisi tersebut menjadikan sekolah sebagai lokasi yang 

relevan untuk mengembangkan dan menguji media permainan Minecraft sebagai media yang 

diarahkan pada penguatan karakter kerja sama siswa. Subjek penelitian terdiri atas satu 

validator ahli media, satu validator ahli materi, satu guru wali kelas sebagai praktisi, serta 20 
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siswa kelas III UPT SD Negeri 066052 Medan sebagai peserta uji coba terbatas. Guru wali 

kelas dilibatkan sebagai praktisi karena sekolah belum memiliki guru Bimbingan dan 

Konseling. Siswa yang menjadi subjek penelitian berada pada rentang usia sekitar 8–9 tahun 

dan terdiri atas siswa laki-laki dan perempuan. Pemilihan siswa kelas III disesuaikan dengan 

karakteristik perkembangan mereka yang telah memungkinkan keterlibatan dalam aktivitas 

permainan, interaksi sosial, dan kerja kelompok. Dengan jumlah subjek tersebut, penelitian 

diarahkan pada uji coba terbatas untuk memperoleh informasi awal mengenai kelayakan dan 

kepraktisan media yang dikembangkan. Prosedur pengembangan mengikuti tahapan model 4D. 

Tahap define dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan yang menjadi 

dasar pengembangan produk. Pada tahap ini dilakukan wawancara semi terstruktur dengan 

guru dan siswa, analisis karakteristik siswa, serta analisis konteks pembelajaran. Wawancara 

digunakan untuk memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, kemampuan kerja 

sama siswa, serta kebutuhan terhadap media yang lebih menarik dan interaktif.  

Tahap design merupakan proses penyusunan rancangan awal produk berdasarkan hasil 

analisis pada tahap sebelumnya. Peneliti merancang konsep permainan Minecraft, aturan 

permainan, alur kegiatan, mekanisme pelaksanaan, serta aktivitas kelompok yang diarahkan 

untuk menumbuhkan karakter kerja sama. Pada tahap ini juga dirumuskan indikator kerja sama 

yang meliputi kemampuan berinteraksi, berkolaborasi, berbagi peran, berkomunikasi, dan 

berpartisipasi aktif. Selain rancangan produk, peneliti menyusun instrumen berupa lembar 

validasi media, lembar validasi materi/instrumen, angket respons guru, angket respons siswa, 

dan instrumen observasi. Tahap design dalam model 4D pada prinsipnya menghasilkan 

rancangan awal yang kemudian menjadi dasar untuk proses pengembangan dan validasi 

produk. Tahap develop dilakukan untuk menghasilkan produk yang telah melaluproses validasi 

dan revisi. Media permainan Minecraft yang telah dirancang divalidasi oleh ahli media dan ahli 

materi untuk memperoleh penilaian mengenai kesesuaian isi, tampilan, bahasa, petunjuk 

permainan, serta kesesuaian media dengan tujuan layanan bimbingan klasikal. Hasil validasi 

kemudian dianalisis dan digunakan sebagai dasar revisi produk. Tahap disseminate pada 

rancangan model 4D merupakan tahap penyebarluasan produk yang telah dinyatakan layak. 

Namun, penelitian ini membatasi penyebarluasan pada lingkungan sekolah tempat penelitian. 

Media yang telah melalui proses validasi, revisi, dan uji coba diperkenalkan kepada guru 

sebagai alternatif media layanan yang dapat digunakan untuk mendukung pengembangan 

karakter kerja sama siswa. Pembatasan penyebarluasan disesuaikan dengan ruang lingkup 

penelitian sehingga produk belum diarahkan untuk diterapkan pada sekolah lain secara luas. 

Produk yang dikembangkan berupa media permainan Minecraft berbasis bimbingan klasikal 
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yang dirancang secara terstruktur untuk menumbuhkan karakter kerja sama siswa. Media tidak 

digunakan sebagai permainan bebas, tetapi dilengkapi tujuan layanan, skenario, aturan 

permainan, misi kelompok, serta indikator perilaku kerja sama. Siswa dibagi ke dalam 

kelompok kecil yang terdiri atas dua orang dan diberikan tugas untuk membangun atau 

menyelesaikan misi tertentu secara bersama-sama. Selama permainan berlangsung, guru atau 

wali kelas bertindak sebagai fasilitator yang memberikan arahan dan mengamati interaksi 

siswa. Setelah kegiatan selesai, siswa diarahkan melakukan refleksi dan diskusi untuk 

menghubungkan pengalaman bermain dengan penerapan kerja sama dalam kehidupan sehari-

hari. Produk juga dilengkapi buku panduan yang memuat tujuan, alat dan bahan, aturan, 

langkah pelaksanaan, dan evaluasi. Data penelitian terdiri atas data kualitatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif berupa kritik, saran, tanggapan, dan masukan yang diperoleh dari validator, guru 

wali kelas, dan siswa. Data tersebut dianalisis dengan mengelompokkan masukan berdasarkan 

aspek penilaian dan digunakan sebagai dasar revisi produk.  

Data kuantitatif berupa skor hasil penilaian validator, guru, dan siswa yang diperoleh 

melalui angket. Penggunaan angket dengan skala Likert sesuai untuk memperoleh data 

penilaian atau persepsi responden terhadap suatu produk pendidikan. Skala Likert merupakan 

salah satu instrumen yang banyak digunakan dalam penelitian pendidikan untuk mengukur 

sikap, persepsi, dan penilaian responden terhadap suatu pernyataan (Kusmaryono et al., 2022). 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi wawancara, angket, observasi, dan 

dokumentasi. Wawancara dilakukan secara semi terstruktur kepada guru wali kelas III untuk 

memperoleh informasi mengenai kondisi pembelajaran, karakteristik sosial siswa, 

permasalahan kerja sama, dan kebutuhan terhadap media bimbingan yang inovatif. Angket 

digunakan untuk memperoleh penilaian mengenai validitas dan kepraktisan media, sedangkan 

observasi digunakan untuk mengamati perilaku kerja sama siswa selama pelaksanaan kegiatan. 

Dokumentasi digunakan sebagai data pendukung berupa foto kegiatan, data siswa, catatan, dan 

dokumen lain yang relevan dengan pelaksanaan penelitian. Penggunaan beberapa teknik 

pengumpulan data memungkinkan peneliti memperoleh informasi yang lebih komprehensif 

mengenai proses pengembangan dan penggunaan media. Angket yang digunakan meliputi 

angket validasi ahli media, angket validasi ahli materi/instrumen, angket respons guru, dan 

angket respons siswa. Instrumen tersebut menggunakan skala Likert 1–5 untuk memberikan 

penilaian terhadap aspek-aspek produk yang dikembangkan. Skala lima pilihan merupakan 

salah satu bentuk skala Likert yang umum digunakan dalam penelitian pendidikan dan sosial, 

meskipun interpretasi data perlu mempertimbangkan sifat data ordinal dari respons skala 

tersebut (Kusmaryono et al., 2022; Harpe, 2015). Uji coba produk dilakukan melalui validasi 
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ahli, uji praktisi, dan uji respons siswa. Validasi ahli bertujuan mengetahui kelayakan produk 

dari aspek media dan materi. Uji praktisi digunakan untuk mengetahui kemudahan penggunaan 

media oleh guru sebagai pengguna dalam layanan bimbingan klasikal, sedangkan uji respons 

siswa digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa setelah mengikuti kegiatan menggunakan 

media permainan Minecraft. Tahapan tersebut memungkinkan produk dievaluasi dari sudut 

pandang ahli maupun pengguna sebelum digunakan secara lebih luas. Analisis data dilakukan 

secara kualitatif dan kuantitatif deskriptif. Data kualitatif berupa kritik dan saran dianalisis 

secara deskriptif untuk menentukan bagian produk yang perlu diperbaiki. Sementara itu, data 

kuantitatif dianalisis berdasarkan skor yang diperoleh dari lembar validasi dan angket respons. 

Penilaian validitas dilakukan menggunakan skala Likert dengan rentang skor 1–5, kemudian 

skor yang diperoleh dibandingkan dengan skor maksimal untuk menentukan persentase 

kelayakan media. Penggunaan persentase dalam analisis validitas dan kepraktisan produk 

merupakan pendekatan yang banyak digunakan dalam penelitian pengembangan media 

pendidikan untuk memberikan gambaran tingkat pencapaian produk secara deskriptif. Rumus 

yang digunakan untuk menghitung persentase nilai validitas adalah sebagai berikut: P= f/n x 

100. Keterangan: (P) = persentase nilai validitas; (f) = jumlah skor yang diperoleh; (n) = jumlah 

skor maksimal; dan (100%) = bilangan konstan. Rumus tersebut digunakan untuk mengubah 

skor hasil penilaian validator menjadi nilai persentase sehingga tingkat kelayakan media dapat 

diinterpretasikan berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. 

Tabel 1. Kriteria kevalidan dan kepraktisan media. 

No Rentang skor (%) Keterangan 

1 81 % -100 % Sangat Valid/Praktis 

2 61% - 80 % Valid/Praktis 

3 41 % - 60 % Cukup Valid/Praktis 

4 21 % - 40 % Tidak Valid/Praktis 

5. 0 %- 20 % Sangat Tidak Valid/Praktis 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan media permainan Minecraft dilakukan melalui penelitian 

pengembangan sebelumnya dengan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop dan 

Disseminite). Melalui tahapan tersebut, media permainan Minecraft di kembangkan menjadi 

media konkret dalam layanan bimbingan klasikal untk menumbuhkan karakter kerja sama. 

Dengan pendekatan ini, media yang dihasilkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

aktif dan membantu siswa dalam menumbuhkan karakter kerja sama yang lebih efektif. Pada 

tahap ini, melakukan hasil uji kebutuhan dengan analisis kebutuhan Minecraft dan analisis 

kebutuhan terhadap media untuk menumbuhkan karakter kerja sama siswa kelas III. 
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Hasil Wawancara dan Observasi 

Tabel 2. Hasil Wawancara Dengan Guru BK / Wali Kelas. 

No Pertanyaan Jawaban Guru 

1. Apakah terdapat kegiatan siswa yang 

melibatkan kerja sama? 

Ada. seperti kegiatan mengerjakan seni budaya 

(prakarya) contohnya membuat kerajinan tangan dari 

kertas origami dengan membentuk gambar pulau-

pulau di indonesia, 

tetapi belum terlaksana dengan baik. 

2. Bagaimana sikap siswa apabila ada kegiatan 

yang melibatkan kerja sama? 

Sebagian besar siswa aktif dalam kegiatan yang 

melibatkan kerja sama namun Sebagian siswa 

menunjukkan sikap pasif bahkan mengganggu 

teman lain 

3. Bagaimana sikap siswa apabila berbeda 

pendapat dengan teman lain? 

Sebagian siswa sudah bisa menerima pendapat teman 

lain dan sebagian lainnya masih belum bisa menerima 

perbedaan pendapat dengan teman 

4. Apakah saat melakukan kegiatan yang 

melibatkan kerja sama, siswa mengikuti 

arahan yang di berikan guru? 

Iya, tapi hanya sebagian siswa saja mendengarkan 

setiap arahan yang di berikan guru 

5. Apa hambatan yang terjadi saat melakukan 

kegiatan yang melibatkan kerja sama? 

Ada beberapa anak yang menyebabkan keributan antar 

teman di karenakan anak tersebut 

mengganggu teman dan masih 

Angket Analisis Hasil Kebutuhan Karakter Kerja Sama Siswa 

Tabel 3. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa. 

No Aspek Indikator Pilihan jawaban % 

1 Interaksi sosial Mampu berkomunikasi dan 

bekerja bersama teman dalam 

kelompok 

Sangat setuju 13 

Setuju 18 

Cukup  18 

Tidak setuju 22 

Sangat tidak setuju 27 

2 Proses kognitif Memahami pentingnya berbagi 

tugas dan menyelesaikan 

masalah bersama 

Sangat setuju 9 

Setuju 9 

Cukup  22 

Tidak setuju 27 

Sangat tidak setuju 31 

3 Observasi  Mengamati contoh perilaku 

kerja sama dari guru atau teman 

Sangat setuju 13 

Setuju 13 

Cukup  22 

Tidak setuju 22 

Sangat tidak setuju 27 

4 Peniruan (Modeling) Meniru perilaku saling 

membantu dan menghargai 

teman saat bekerja kelompok 

Sangat setuju 13 

Setuju 13 

Cukup  18 

Tidak setuju 27 
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Sangat tidak setuju 27 

5 Motivasi dan 

penguatan 

Termotivasi untuk terus bekerja 

sama karena mendapat 

pengalaman dan hasil yang 

positif 

Sangat setuju 13 

Setuju 18 

Cukup  13 

Tidak setuju 22 

Sangat tidak setuju 31 

Angket Analisis Kebutuhan Media 

Tabel 4. Hasil Angket Kebutuhan Media Pembelajaran Pada SD Kelas III. 

No Aspek Indikator Pilihan jawaban % 

1 Kebutuhan media Siswa membutuhkan media 

yang menarik, interaktif dan 

menyenangkan untuk 

membantu menumbuhkan 

karakter kerja sama 

Sangat setuju 36 

Setuju 27 

Cukup  18 

Tidak setuju 9 

Sangat tidak setuju 9 

2 Karakteristik peserta 

didik 

Siswa lebih mudah memahami 

materi melalui kegiatan bermain 

dan bekerja sama dengan teman 

Sangat setuju 36 

Setuju 31 

Cukup  18 

Tidak setuju 9 

Sangat tidak setuju 4 

3 Ketersediaan media Media yang digunakan dalam 

layanan bimbingan dan 

konseling masih terbatas untuk 

melatih karakter kerja sama 

siswa 

Sangat setuju 27 

Setuju 22 

Cukup  22 

Tidak setuju 13 

Sangat tidak setuju 13 

4 Kebutuhan 

pengembangan media 

Siswa membutuhkan media 

permainan Minecraft sebagai 

media layanan bimbingan dan 

konseling untuk menumbuhkan 

karakter kerja sama 

Sangat setuju 31 

Setuju 27 

Cukup  18 

Tidak setuju 13 

Sangat tidak setuju 9 

Tabel 5. Rancangan produk. 

Rancangan awal produk Produk setelah melakukan revisi 

  

Berdasarkan hasil validasi ahli media, diperoleh masukan bahwa seluruh mainan atau 

komponen media sebaiknya ditempatkan dalam wadah atau kotak secara terpisah agar media 

terlihat lebih rapi, menarik, dan mudah digunakan. Menindak lanjuti saran tersebut, peneliti 
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melakukan revisi dengan menyediakan kotak penyimpanan yang memiliki sekat atau ruang 

tersendiri untuk setiap komponen permainan. 

Tabel 6. Hasil validasi media. 

Skor Validator Total Skor Maksimum Skor Kriteria 

75 85 88% Sangat Valid 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media oleh ibu Manna Wassalwa M.Pd, media 

permainan Minecraft memperoleh skor sebesar 75 dari skor maksimum 85, sehingga 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 88% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan untuk 

digunakan sebagai media dalam layanan bimbingan dan konseling guna menumbuhkan 

karakter kerja sama siswa. 

Tabel 7. Hasil validasi materi. 

Skor Validator Total Skor Maksimum Skor Kriteria 

67 75 89% Sangat Valid 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi oleh bapak Ali Daud Hasibuan M.Pd, media 

permainan Minecraft memperoleh skor sebesar 67 dari skor maksimum 75, sehingga 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 89% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam media telah sesuai dengan tujuan layanan 

bimbingan dan konseling untuk menumbuhkan karakter kerja sama siswa serta layak 

digunakan dalam proses pembelajaran setelah dilakukan penyempurnaan sesuai saran 

validator. 

Tabel 8. Hasil penilaian uji kepraktisan berdasarkan respon guru. 

Skor Validator Total Skor Maksimum Skor Kriteria 

45 50 90% Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil penilaian oleh praktisi, yaitu guru kelas, media permainan Minecraft 

memperoleh skor sebesar 45 dari skor maksimum 50, sehingga memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 90% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media permainan Minecraft dinilai sangat baik untuk digunakan dalam layanan bimbingan dan 

konseling sebagai media yang dapat menumbuhkan karakter kerja sama siswa. 

Tabel 9. Hasil penilaian uji kepraktisan berdasarkan respon siswa. 

Skor Validator Total Skor Maksimum Skor Kriteria 

45 50 90% Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil uji coba yang melibatkan 22 siswa, media permainan Minecraft 

memperoleh skor sebesar 495 dari skor maksimum 550, dengan persentase kelayakan sebesar 

90% dan termasuk dalam kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

permainan Minecraft mendapatkan respons yang sangat positif dari siswa dan dinilai layak 

digunakan sebagai media dalam layanan bimbingan dan konseling untuk menumbuhkan 
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karakter kerja sama. Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media permainan Minecraft 

dalam layanan bimbingan dan konseling dilatarbelakangi oleh kebutuhan nyata yang 

ditemukan di lapangan. Hasil wawancara dengan guru wali kelas III menunjukkan bahwa 

kegiatan kerja sama telah diterapkan, seperti pembuatan kerajinan origami secara 

berkelompok. Namun, kemampuan kerja sama siswa belum berkembang secara optimal. Masih 

terdapat siswa yang pasif, kurang menerima pendapat teman, bahkan mengganggu teman saat 

kegiatan berlangsung.  

Selain itu, keterbatasan media di sekolah menyebabkan layanan bimbingan dan 

konseling belum mampu melatih karakter kerja sama secara maksimal. Kondisi ini 

menunjukkan perlunya media yang lebih menarik, interaktif, dan mampu melibatkan seluruh 

siswa secara aktif. Hasil wawancara diperkuat oleh analisis kebutuhan karakter kerja sama. 

Pada aspek interaksi sosial hanya 13% siswa menjawab Sangat Setuju dan 18% Setuju, 

sedangkan 22% Tidak Setuju dan 27% Sangat Tidak Setuju. Pada aspek proses kognitif hanya 

9% Sangat Setuju dan 9% Setuju, sedangkan 27% Tidak Setuju dan 31% Sangat Tidak Setuju. 

Pada aspek observasi, 13% Sangat Setuju, 13% Setuju, 22% Cukup, 22% Tidak Setuju, dan 

27% Sangat Tidak Setuju. Aspek modeling serta motivasi dan penguatan juga didominasi 

jawaban negatif. Data tersebut menunjukkan bahwa karakter kerja sama siswa masih rendah 

sehingga diperlukan media yang mampu memberikan pengalaman belajar melalui interaksi 

sosial secara langsung. Analisis kebutuhan media menunjukkan bahwa siswa menginginkan 

media layanan bimbingan dan konseling yang lebih menarik dan interaktif. Pada dimensi 

kebutuhan media, 36% siswa memilih Sangat Setuju dan 27% Setuju. Pada dimensi 

karakteristik peserta didik, 36% Sangat Setuju dan 31% Setuju bahwa mereka lebih mudah 

memahami materi melalui aktivitas bermain. Pada dimensi ketersediaan media, 27% Sangat 

Setuju dan 22% Setuju menyatakan media di sekolah masih terbatas. Sementara itu, pada 

dimensi pengembangan media, 31% Sangat Setuju dan 27% Setuju terhadap pengembangan 

media permainan Minecraft. Hasil ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media yang 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga memberikan pengalaman belajar kolaboratif. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tersebut, media permainan Minecraft dikembangkan 

menggunakan model 4D yang meliputi tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. 

Tahap Define dilakukan melalui wawancara dan angket kebutuhan, tahap Design berupa 

perancangan permainan dan buku panduan, tahap Develop melalui validasi ahli dan revisi, 

sedangkan tahap Disseminate dilakukan melalui uji kepraktisan kepada guru bimbingan dan 

konseling serta peserta didik. Model ini dipilih karena memberikan prosedur pengembangan 

yang sistematis sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Hasil 
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validasi ahli media menunjukkan persentase 88% dengan kategori Sangat Layak, sedangkan 

validasi ahli materi memperoleh 89% dengan kategori Sangat Layak. Validator menilai bahwa 

media memiliki tampilan yang menarik, mudah digunakan, interaktif, serta materi sesuai 

dengan indikator karakter kerja sama dan perkembangan siswa sekolah dasar. Setelah 

dinyatakan valid, media diuji kepraktisannya kepada guru bimbingan dan konseling serta 

peserta didik. Guru memberikan penilaian sebesar 90% dengan kategori Sangat Layak, 

sedangkan peserta didik juga memberikan penilaian 90% dengan kategori Sangat Layak. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media permainan Minecraft telah 

memenuhi tiga indikator utama penelitian pengembangan, yaitu sesuai dengan kebutuhan 

pengguna, valid, dan praktis. Hasil validasi ahli media sebesar 88%, validasi ahli materi sebesar 

89%, serta uji kepraktisan guru dan peserta didik masing-masing sebesar 90% menunjukkan 

bahwa media layak digunakan dalam layanan bimbingan dan konseling untuk menumbuhkan 

karakter kerja sama siswa kelas III sekolah dasar. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media permainan Minecraft dalam layanan 

bimbingan dan konseling untuk menumbuhkan karakter kerja sama siswa kelas III UPT SD 

Negeri 066052 dengan hasil validasi ahli materi sebesar 89%, ahli media 88%, praktisi 90%, 

dan respons siswa 90%, yang seluruhnya menunjukkan kategori sangat layak. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa media Minecraftdapat menjadi alternatif media yang inovatif, interaktif, 

dan menyenangkan dalam mendukung kerja sama melalui aktivitas komunikasi, tanggung 

jawab, saling menghargai, dan kolaborasi. Namun, penelitian masih terbatas pada uji kelayakan 

dan kepraktisan dengan subjek terbatas pada satu sekolah sehingga belum dapat mengukur 

efektivitas dan generalisasi produk. Oleh karena itu, guru dapat memanfaatkan dan 

mengembangkan variasi permainan sesuai kebutuhan siswa, sekolah diharapkan mendukung 

penggunaan media berbasis permainan sebagai inovasi layanan dan pembelajaran, sedangkan 

peneliti selanjutnya disarankan menguji efektivitas Minecraftmelalui desain eksperimen 

dengan sampel lebih luas, jenjang berbeda, serta instrumen karakter kerja sama yang lebih 

beragam dan tervalidasi. 
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