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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan bagaimana pengaruh game Minecraft terhadap 
perkembangan anak usia dini. Pada penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan 
pendekatan studi kasus. Teknik pengumpulan data yang digunakan yakni observasi, wawancara 
dan dokumentasi. Analisis data ini menggunakan model Miles, Huberman, dan Saldana (2014) 
melalui empat tahap yakni pengumpulan data, kondensasi data, penyajian data, dan penarikan 
kesimpulan/verifikasi. Teknik keabsahan data menggunakan triangulasi sumber dan triangulasi 
Teknik. Instrumen pengumpulan data dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri. Hasil dari 
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Game Minecraft pada anak dengan batasan waktu 
juga pendampingan orang dewasa akan menstimulasi kemampuan kognitif anak, diantarnya 
kemampuan memecahkan masalah, kreativitas, berpikir logis, dan kemampuan mengingat.  
 
Kata kunci: Anak Usia Dini, Game Minecraft, Perkembangan 
 

Abstract 
 

This study aims to describe the impact of Minecraft on early childhood development. The research 
employs a qualitative method with a case study approach. Data collection techniques include 
observation, interviews, and documentation. Data analysis follows the model of Miles, Huberman, 
and Saldana (2014), which involves four stages: data collection, data condensation, data display, 
and conclusion drawing/verification. Techniques for ensuring data validity include source 
triangulation and technique triangulation. The data collection instrument in this study is the 
researcher themselves. The results indicate that the use of Minecraft, with time limitations and 
adult supervision, stimulates children's cognitive abilities, including problem-solving skills, 
creativity, logical thinking, and memory.  
 
Keywords : Development, Early Childhood, Minecraft Game 
 
PENDAHULUAN 

Dewasa ini Game Minecraft merupakan game yang sangat populer di kalangan anak-anak. 
Game Minecraft adalah sebuah permainan video yang dikembangkan oleh Markus Persson 
(dikenal sebagai Notch) dan pertama kali dirilis oleh Mojang Studios pada tahun 2009, versi 
lengkapnya dirilis pada November 2011, yang kemudian diakuisisi oleh Microsoft. Minecraft adalah 
permainan sandbox yang memberikan pemainnya kebebasan untuk menjelajahi dunia virtual yang 
terbentuk secara acak dan dibuat dari blok-blok tiga dimensi. Game ini memiliki 3.823.251 ulasan 
lebih di playstore. Pengguna Game Minecraft ini berasal dari berbagai kalangan usia di mana 
tercatat dalam laporan Mojang Studios, Game Minecraft resmi tembus angka 131 juta pemain aktif 
bulanan dan telah diunduh lebih dari 475 juta kali. 

Alasan populernya game ini dikarenakan didalamnya mnyediakan fitur-fitur utama seperti 
open world, game modes (survival mode, creative mode, adventure modes, dan spectator mode), 
blok dan item, crafting, building, redstone dan mekanika, bioma, mob, multiplayer, update dan 
komunitas, endgame dan bos, dan customization. Pemain game ini dapat memilih mode 
permainan sesuai dengan keinginan masing-masing kemudian melakukan berbagai aktivitas 
menarik yang telah disediakan oleh game diantaranya, mengumpulkan sumber daya, 
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membangung tempat berlindung, menjelajahi dan menambang, bertani dan memelihara hewan, 
bertarung melawan monster, menciptakan dan menjelajahi dunia sendiri, dan mencapai tujuan 
akhir.  

Terdapat statement negatif di masyarakat mengenai penggunaan game online yang dinilai 
berdampak negatif terhadap penggunanya khususnya di kalangan anak-anak. Namum pada 
kenyataannya terdapat beberapa peneliti yang telah melakukan penelitian tentang minecraft yang 
merupakan game online dan berdampak baik pada perkembangan anak. Beberapa penelitian 
yang dimaksud diantaranya menurut Sudarmaji dalam penelitiannya yang berjudul The effect of 
Minecraft video game on students' English vocabulary mastery (2021), ia menemukan bahwa 
terdapat pengaruh positif yang signifikan setelah penggunaan aplikasi Minecraft terhadap 
penguasaan kosakata siswa kelas 5 SD, Minecraft terbukti membuat pembelajaran menjadi lebih 
mudah, tidak membosankan, mengurangi stres, dan lebih membahagiakan. Tangkui (2023) juga 
menemukan  adanya perbedaan yang signifikan kemampuan penyelesaian masalah pecahan 
yang memerlukan penggunaan HOTS antara siswa yang diberikan pembelajaran pecahan 
menggunakan Minecraft dengan siswa yang diberikan pembelajaran pecahan dengan metode 
konvensional. Penelitian ini membuktikan bahwa penggunaan Minecraft memiliki pengaruh positif 
terhadap perkembangan anak. 

Perkembangan anak usia dini terdiri dari perkembangan fisik dan motorik, perkembangan 
kognitif, perkembangan bahasa, perkembangan sosial dan emosional, perkembangan moral dan 
nilai, dan perkembangan kreativitas dan seni. Perkembangan fisik dan motorik mencakup 
kemampuan anak dalam mengendalikan tubuh secara fisik. Mencakup keterampilan seperti 
berjalan, melompat, dan berlari untuk motorik kasar dan memotong dengan gunting, meronce, dan 
mengancingkan baju untuk motorik halus. Perkembangan Kognitif mencakup proses berpikir, 
pemecahan masalah, dan pemahaman konsep. Perkembangan bahasa melibatkan kemampuan 
anak untuk memahami dan menggunakan bahasa. Perkembangan sosial dan emosional 
mencakup kemampuan anak untuk berinteraksi dengan orang lain dan mengelola emosi mereka 
sendiri. Perkembangan moral dan nilai melibatkan pemahaman anak tentang konsep moral dasar, 
seperti benar dan salah. Perkembangan kreativitas dan seni mencakup ekspresi kreatif anak 
dalam bermain dan berkreasi, memungkinkan anak untuk mengeksplorasi dunia mereka dengan 
cara yang unik, membangun imajinasi, dna mengekspresikan ide-ide mereka dengan cara yang 
berbeda. 

Game dapat memiliki pengaruh positif terhadap perkembangan anak diantaranya game 
dapat merangsang pemikirian kritis, pemecahan masalah, dan kemampuan strategis anak dalam 
segi pengembangan kemampuan kognitif. Dapat membantu meningkatkan keterampilan motorik 
halus dan koordinasi tangan-mata anak dalam segi pengembangan keterampilan motorik. Dapat 
meningkatkan pemahaman bahasa anak serta kemampuan bicara dalam segi pengembangan 
bahasa Dapat mendukung eksplorasi dunia fantasi anak dan memungkinkan anak untuk 
mencipatakan sesuatu dalam segi pengembangan kreativitas dan imajinasi. Di sisi lain, game juga 
memiliki pengaruh negatif terhadap perkembangan anak diantaranya ketergantungan yang 
membuat anak menghabiskan terlalu banyak waktu untuk bermain game sehingga kurangnya 
aktivitas lain seperti belajar dan berinteraksi sosial di dunia nyata, konten yang tidak sesuai untuk 
usia anak yang berisi konten kekerasan atau bahasa kasar dapat memengaruhi perilaku mereka, 
dan menurunnya kesehatan fisik. 

Berdasarkan kajian di atas, penting kiranya untuk mengetahui sejauh mana pengaruh 
Game Minecraft terhadap perkembangan anak usia dini. Salah satu cara untuk mengatahui hal 
tersebut adalah dengan cara melakukan penelitian yang berjudul “Analisis Pengaruh Game 
Minecraft terhadap Perkembangan Anak Usia Dini” ini. 
 
METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis kualitatif dengan pendekatan studi  kasus, di mana di 
dalamnya membahas tentang pengaruh game Minecraft terhadap perkembangan anak usia dini.. 
Penelitian dilakukan secara terus menerus guna mendapatkan data yang mendalam hingga data 
bersifat jenuh. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, dan 
dokumentasi.  
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Observasi dan wawancara dilakukan pada anak yang bermain game Minecraft dan orang 
tuanya, yang mana menjadi sumber data utama atau primer dalam penelitian ini. Wawancara yang 
digunakan dalam penelitian ini yakni jenis wawancara semi-terstruktur, dengan mengajukan 
pertanyaan dari informal hingga formal  serta selalu mengikuti pedoman wawancara agar tidak 
melampaui batas yang telah ditetapkan. Dalam menentukan informan, peneliti menggunakan 
teknik Purposive Sampling. Analisis data ini menggunakan model Miles, Huberman, dan Saldana 
(2014) yang melalui empat tahap yakni pengumpulan data, kondensasi data, penyajian data, dan 
penarikan kesimpulan/verifikasi. Teknik keabsahan data yang digunakan yakni triangulasi sumber 
dan triangulasi teknik. Adapun dokumentasi berupa foto ataupun gambar sebagai pelengkap dan 
data tambahan. 

Dalam penelitian ini, instrumen pengumpulan data adalah peneliti sendiri, dengan 
karakteristik penelitian kualitatif studi kasus, peneliti harus terlibat secara langsung dalam kegiatan 
pengamatan lapangan, pengumpulan data, analisis data, hingga proses penarikan kesimpulan. 
Dalam pelaksanaannya, peneliti sebagai instrumen kunci tetap menggunakan beberapa alat bantu 
seperti kamera, panduan wawancara, serta pedoman observasi. Berikut kisi – kisi pedoman 
wawancara yang akan digunakan: 
 

Tabel 1. Kisi-kisi Pedoman Wawancara 

Variabel Sub-Variabel Indikator No Item 

Pengaruh 
Game 
Minecraft 
terhadap 
Perkembang
an Anak Usia 
Dini 

Durasi dan frekuensi 
bermain Game 
Minecraft 

• Durasi bermain 

• Frekuensi bermain dalam satu hari 

• Pengaturan batasan waktu bermain 

2,3,4,8 

Pengenalan dan 
motivasi bermain 
Game Minecraft 

• Cara dan pihak yang memperkenalkan 
Game Minecraft 

• Alasan orang tua mengizinkan anak 
bermian Game Minecraft 

5,6,7 

 Pengaruh terhadap 
kemampuan koginitf 
anak 

• Kemampuan fokus anak pada tugas 
tertentu 

• Durasi perhatian anak 

• Kemampuan anak dalam memecahkan 
masalah 

• Kemampuan anak dalam berpikir logis 

• Kemampuan anak dalam mengingat 
sesuatu 

• Kemampuan anak dalam berpikir kreatif 

9,10,11, 
12,13,2
3,24,25,
26 

 Pengaruh terhadap 
kemampuan sosial 
dan emosional anak 

• Tingkat kesabaran dan ketekunan anak 

• Pola bermain anak (sendiri atau dengan 
orang lain) 

14,15,1
6 

 

Pengaruh terhadap 
kemampuan fisk dan 
motorik anak 

• Keterlibatan anak dalam aktivitas fisik 

• Koordinasi tangan-mata anak 

17,18,1
9 

 Pengaruh terhadap 
kemampuan bahasa 
anak 

• Kemampuan anak dalam bercerita 
tentang pengalaman bermain 

20,21 

 Pengaruh terhadap 
kemampuan NAM 
anak 

• Kemampuan anak dalam menunjukkan 
sikap yang berbeda setelah bermain 
Game Minecraft 

22 

 Pendapat dan 
persepsi orang tua 
mengenai Game 
Minecraft  

• Pengaruh Game Minecraft terhadap 
perkembangan anak 

• Manfaat signifikan Game Minecraft 
terhadap anak 

27,28,2
9,30,31,
32 
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• Aspek negatif dari bermain Game 
Minecraft 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil wawancara mendalam dengan orang tua mengenai alasan mereka mengizinkan anak 
bermain game Minecraft mengungkapkan pandangan yang serupa di antara mereka. Sebagian 
besar orang tua merasa Minecraft adalah game yang aman dan tidak mengandung unsur 
kekerasan atau pornografi. Bu Ainuk menjelaskan, “Setelah memeriksa game ini, saya merasa 
Minecraft aman karena tidak ada unsur negatif di dalamnya.” Bu Adelia juga merasa serupa, 
dengan mengatakan, “Minecraft merupakan game yang berkisar pada aktivitas membangun, yang 
saya anggap tidak masalah.” Begitu pula dengan Bu Desinta, yang menyatakan, “Game ini 
sederhana dan tidak memiliki konten mencurigakan.” Bu Denar menambahkan, “Minecraft tidak 
berbahaya dan tidak mengandung unsur kekerasan.” 

Pengenalan game Minecraft kepada anak-anak umumnya berasal dari iklan atau pengaruh 
orang-orang terdekat. Bu Ainuk melaporkan bahwa anaknya mulai bermain Minecraft setelah 
menemukan iklan di ponselnya. Bu Adelia menyebutkan bahwa anaknya mengetahui Minecraft 
melalui iklan di YouTube, sedangkan Bu Desinta menjelaskan bahwa anaknya terpengaruh oleh 
kakaknya. Bu Denar melaporkan bahwa anaknya terpengaruh oleh temannya yang juga bermain 
game tersebut. 

Mengenai durasi waktu bermain, orang tua menerapkan batasan yang bervariasi. Bu Ainuk 
menetapkan batas waktu maksimal 15 menit per sesi, dengan kemungkinan bermain 2-3 kali 
sehari. “Jika anak sangat tertarik, durasinya bisa mencapai 4 kali sehari,” kata Bu Ainuk. Bu Adelia 
membatasi anaknya dengan durasi maksimal 20 menit per sesi dan 1-2 kali sehari. “Saya 
membatasi waktu bermain untuk menghindari dampak buruk dari paparan cahaya layar,” ujarnya. 
Bu Desinta menetapkan batasan hingga 20 menit per sesi, dengan frekuensi 4-5 kali sehari. Bu 
Denar memiliki batasan yang lebih fleksibel, yakni 10-20 menit per sesi, tergantung pada anaknya, 
dengan frekuensi 1-2 kali sehari. 

Dalam hal dampak game Minecraft terhadap kemampuan kognitif anak, orang tua 
melaporkan adanya pengaruh positif. Bu Ainuk mencatat bahwa anaknya menjadi lebih kreatif 
dalam menyelesaikan masalah warna, seperti mencampur krayon untuk mendapatkan warna yang 
diinginkan. “Anak saya menunjukkan pemahaman tentang sebab-akibat saat menyusun balok,” 
ujar Bu Ainuk. Bu Adel juga menyebutkan bahwa anaknya menggunakan kreativitas dalam 
mencampur warna. Sementara itu, Bu Desinta dan Bu Denar tidak merasakan dampak signifikan 
pada kemampuan pemecahan masalah anak mereka setelah bermain Minecraft. 

Pengaruh Minecraft terhadap kemampuan berpikir logis anak terlihat dari pengalaman 
mereka dalam menyusun balok atau membangun struktur. Bu Ainuk melaporkan bahwa anaknya 
dapat menghubungkan ketinggian susunan balok dengan kemungkinan jatuhnya struktur tersebut. 
Bu Adel dan Bu Desinta juga mencatat bahwa anak-anak mereka dapat menerapkan pemahaman 
ini dalam kegiatan nyata. Bu Denar mengamati bahwa anaknya memiliki kemampuan baik dalam 
hal angka, meskipun tidak yakin apakah Minecraft berperan dalam hal tersebut. 

Terkait dengan kemampuan memori, orang tua melihat bahwa anak-anak dapat mengingat 
langkah-langkah dan elemen dalam game Minecraft meskipun belum bisa membaca. Bu Ainuk 
dan Bu Adel menyebutkan bahwa anak-anak mereka dapat menemukan elemen dalam game dan 
mengingat langkah-langkah tanpa bantuan verbal. Bu Desinta dan Bu Denar juga melaporkan 
kemampuan anak-anak mereka dalam mengingat dan menggunakan elemen visual dalam 
permainan. 

Akhirnya, terkait dengan kemampuan seni dan kreativitas, orang tua mengamati 
peningkatan yang signifikan. Bu Ainuk melaporkan bahwa anaknya lebih kreatif dalam 
menggambar dan menyusun balok. Bu Adel menyebutkan bahwa anaknya menunjukkan 
kreativitas dalam memilih warna, sedangkan Bu Desinta juga melihat peningkatan kreativitas 
anaknya dalam bermain balok. Namun, Bu Denar merasa tidak ada perubahan besar dalam hal 
kreativitas. 
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Pembahasan 
Menurut KBBI, perkembangan dengan kata dasar “berkembang” memiliki arti bertambah 

sempurna (tentang tubuh jasmani dan rohani), bertambah banyak (tentang jumlah, bilangan dan 
sebagainya), meluas (tentang pengaruh, daerah, dan sebagainya), dengan demikian arti 
perkembangan menurut KBBI yaitu proses atau cara bertambah sempurnanya sesuatu, baik itu 
tuh jasmani, rohani, jumlah, bilangan, pengaruh, atau daerah. Proses ini mencakup peningkatan 
kualitas, kuantitas, dan jangkauan dari sesuatu yang sedang berkembang. Anak usia dini 
merupakan seseorang yang berusia 0-6 tahun, hal tersebut mengacu pada UU No. 20 Tahun 2003 
tentang Sistem Pendidikan Nasional. 

Aspek-aspek perkembangan anak usia dini terdiri dari perkembangan fisik dan motorik, 
kognitif, bahasa, sosial dan emosional, dan NAM. Diantara aspek-aspek perkembangan tersebut, 
game Minecraft memiliki pengaruh yang besar terhadap perkembangan kemampuan kognitif salah 
satunya dalam hal pemecahan masalah,  

Hal ini sejalan dengan kemampuan pemecahan masalah yang terdiri dari pengenalan 
masalah, representasi masalah, pemilihan strategi, dan implementasi strategi. Menurut Newell dan 
Simon (1972), Representasi masalah adalah cara individu menginternalisasi dan memodelkan 
masalah dalam pikiran mereka. Ini mencakup bagaimana informasi tentang masalah disusun dan 
bagaimana hubungan antar elemen masalah dipahami. Terdapat beberapa proses dalam 
merepresentasi masalah yang harus dilewati yaitu pengkodean, individu mengumpulkan dan 
menyusun informasi yang relevan tentang masalah. Pengkodean ini melibatkan pengenalan 
elemen-elemen masalah dan hubungannya. Formulasi, setelah informasi dikumpulkan, individu 
membangun representasi mental dari masalah tersebut. Ini termasuk mengidentifikasi state awal 
dan tujuan, serta operator yang dapat digunakan. Organisasi, infromasi yang telah dikodekan dan 
diformulasikan diorganisasikan ke dalam struktur yang memudahkan pemecahan masalah. 
Organisasi ini dapat berupa diagram, model mental, atau representasi grafis lainnya. 

Representasi masalah yang baik membantu individu memahami masalah dengan lebih 
jelas, mengidentifikasi solusi yang mungkin, dan menghindari jalan buntu. Misalnya dalam 
masalah matematika sederhana, state awal anak ditanya tentang hasil penjumlahan 4 dan 3, 
kemudian anak diberi permasalahan untuk menemukan nilai yang sama dengan penjumlahan 4 
dan 3. Hal tersebut sama halnya dengan yang dilakukan oleh adik Devan ketika ia ingin mewarnai 
dengan krayon ungu tetapi kondisinya pada saat itu krayon warna ungu tidak tersedia. Tidak 
kehabisan akal, agar adik Devan dapat mewujudkan memiliki warna ungu untuk mewarnai di 
gambarnya, ia mengambil tindakan yaitu mencampurkan krayon warna merah dan biru. 
Pengambilan tindakan disini tidak bisa dilakukan jika si anak tidak mengetahui atau memahami 
tentang pencampuran warna merah dan biru yang menghasilkan warna ungu, juga kualitas hasil 
warna ungu tergantung pada jumlah perbandingan antara merah dan biru yang dicampur. Dalam 
konteks ini, masalah yang dihadapi anak adalah tidak tersedianya krayon ungu. Anak tersebut 
menemukan solusi dengan memanfaatkan pengetahuan tentang pencampuran warna, yaitu 
mencampur warna merah dan biru untuk menghasilkan warna ungu. Operator dalam masalah ini 
adalah tindakan pencampuran warna, dan constraints mencakup ketersediaan warna dasar dan 
pemahaman tentang cara mencampur warna. 

Selain dari sisi kemampuan memecahkan masalah, hal yang terasah disini adalah dari segi 
kreativitas anak. Ketika anak menginginkan untuk mewarnai gambarnya seakurat mungkin dengan 
objek aslinya, ia mengambil tindakan dengan mencampur berbagai warna untuk menciptakan 
warna yang diinginkan. Hal ini tidak bisa terjadi jika si anak tidak memiliki pengetahuan tentang 
teori pencampuran warna. Dalam kasus ini, anak menggunakan kreativitas dan pemahaman 
tentang pencampuran warna untuk mendekati warna yang diinginkan. Operator adalah tindakan 
mencampur warna, dan constraints mencakup pengetahuan anak tentang cara mencampur warna 
yang tepat. 

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Jane Mcgonigal dalam bukunya yang berjudul 
Reality is Broken: Why Games Make Us Better and How They Can Change the World (2011) yang 
mengungkapkan bahwa permainan bukan hanya sebagai hiburan semata, tetapi juga sebagai alat 
untuk memecahkan masalah dan meningkatkan kehidupan.  
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Pendapat ahli yang lain seperti yang dikatakan oleh Yu-kai Chou (2015) pun mendukung 
fenomena di atas, dalam pandangan Yu-kai Chou teori penghargaan, motivasi, dan psikologi 
perilaku dalam desain Game, ia menggarisbawahi faktor-faktor penting yang ada di dalamnya, 
diantaranya Octalysis Framework, Reinforcement Theory, Player Learning, dan User Experience. 
Octalysis Framework maksudnya adalah kerangka kerja yang terdiri dari delapan elemen inti yang 
mencakup berbagai aspek motivasi dan perilaku manusia. Ini termasuk hal-hal seperti keinginan 
untuk mendapatkan prestasi, hubungan sosial, kepemimpinan, penguasaan, dan eksplorasi. 
Eksplorasi sangat penting untuk membuat anak berani menjelajahi dan mempelajari banyak hal 
baru, khususnya pencampuran warna yang telah dilakukan dalam kasus di atas.  

Kemampuan kognitif lain yang terasah yaitu kemampuan beprikir logis,  Ketika anak suka 
bermain game Minecraft, di mana dia menyusun balok-balok untuk membangun struktur, ini 
memberikan anak pengalaman virtual dalam merancang dan memahami stabilitas struktur. Ketika 
bermain balok di dunia nyata, dia melihat bahwa menumpuk balok terlalu tinggi dapat 
menyebabkan balok tersebut jatuh. Anak dapat menghubungkan ketinggian susunan balok dengan 
kejadian jatuhnya balok, menyimpulkan bahwa tingginya susunan menyebabkan ketidakstabilan 
yang mengakibatkan jatuhnya balok. Hal ini memungkinkan terjadinya transfer pembelajaran dari 
virtual ke dunia nyata di mana ketika anak mempunyai pengalaman bermain Minecraft, di mana 
anak menyusun kubus-kubus dan mungkin pernah mengalami "runtuhnya" struktur di dalam 
permainan, telah membantu anak memahami konsep keseimbangan dan stabilitas. Hal tersebut 
kemudian diaplikasikan di dunia nyata, ia menerapkan pemahaman ini saat bermain balok, 
menunjukkan pemahaman bahwa struktur yang lebih tinggi membutuhkan dukungan yang lebih 
baik untuk tetap stabil. Anak dapat membuat inferensi bahwa struktur yang terlalu tinggi tanpa 
dukungan yang memadai akan tidak stabil. Dia memutuskan bahwa solusi untuk masalah ini 
adalah menyusun balok dengan ketinggian yang lebih rendah untuk menghindari jatuhnya balok. 
Ini menunjukkan perkembangan kemampuan untuk berpikir logis, di mana anak mampu 
menganalisis situasi, mengenali pola, dan mengambil keputusan berdasarkan analisis tersebut. 
Disini anak menunjukkan kemampuan untuk menghubungkan pengalaman dalam permainan 
dengan dunia nyata dan memahami hubungan antara tindakan dan akibatnya, yang merupakan 
langkah penting dalam perkembangan kognitif dan pemikiran logis. 

Hal ini sejalan dengan pendapat Jean Piaget (1952) tentang teori perkembangan kognitif 
yang mengungkapkan bahwa pada tahap operasional konkret, anak mulai mampu berpikir logis 
tentang objek dan kejadian yang konkret. Mereka memahami konsep sebab-akibat dan mampu 
mengklasifikasikan objek berdasarkan beberapa karakteristik. Anak menunjukkan kemampuan ini 
dengan menyadari bahwa tumpukan balok yang terlalu tinggi dapat menyebabkan ketidakstabilan 
dan jatuh. 

Pendapat ahli lain seperti Jerome Bruner (1960) tentang teori belajar penemuan juga 
mendukung hal tersebut, dimana Bruner mengemukakan bahwa anak-anak belajar melalui 
penemuan dan aktif berinteraksi dengan lingkungannya. Dalam permainan Minecraft, anak 
menemukan prinsip-prinsip struktur dan stabilitas dengan mencoba-coba. Bruner juga 
menekankan pentingnya representasi enaktif, di mana anak-anak belajar melalui tindakan 
langsung sebelum beralih ke representasi simbolik dan abstrak. Anak Anda, melalui permainan 
fisik dengan balok, mengalami langsung efek dari struktur yang tidak stabil. 

Dari perspektif para ahli tersebut, kemampuan anak untuk menghubungkan pengalaman di 
Minecraft dengan dunia nyata dan untuk memahami konsep sebab-akibat adalah bagian dari 
perkembangan kognitif yang sehat. Ini menunjukkan bahwa anak mulai berpikir secara logis dan 
mampu mentransfer pengetahuan dari satu konteks ke konteks lain. Pengalaman praktis dalam 
permainan dan interaksi sosial dengan lingkungannya memperkuat pemahaman ini. Kemampuan 
kognitif lain yang juga terasah yaitu kemampuan anak dalam mengingat sesuatu.  

Dari hasil wawancara di atas, dapat dilihat bahwa anak dapat mengenali dan mengingat 
urutan langkah-langkah dalam permainan Minecraft, meskipun tidak bisa membaca. Ini 
menunjukkan bahwa ia memiliki memori visual yang kuat, memungkinkan dia mengingat ikon, 
posisi, dan urutan tindakan berdasarkan tampilan visual. Kemampuan untuk menemukan hero di 
Minecraft dan mengklik elemen permainan yang diinginkan menunjukkan bahwa ia belajar melalui 
eksplorasi dan pengulangan. Anak tampaknya mengandalkan pengalamannya dalam berinteraksi 
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dengan permainan untuk mengingat langkah-langkah yang diperlukan. Kemampuan untuk 
menemukan dan membuka permainan sendiri tanpa bisa membaca menunjukkan bahwa anak 
memiliki kemampuan pemecahan masalah non-verbal. Ia dapat menggunakan petunjuk visual dan 
ikon untuk mencapai tujuan tertentu, meskipun tanpa arahan verbal atau tekstual. 

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Jean Piaget (1952) tentang teori perkembangan 
kognitif yang mengungkapkan bahwa pada tahap praoperasional (usia 2-7 tahun), anak pada usia 
ini mengembangkan kemampuan untuk menggunakan simbol, seperti gambar dan kata-kata, 
untuk mewakili objek yang tidak hadir. Meskipun belum mampu membaca, anak menunjukkan 
kemampuan untuk menggunakan simbol visual (seperti ikon dalam game) untuk memahami dan 
mengingat langkah-langkah dalam permainan. Ini menunjukkan perkembangan kemampuan 
representasional, di mana anak dapat berpikir secara simbolis tentang dunia sekitarnya. 

Pendapat lain yang menguatkan dipaparkan oleh Vygotsky (1930) yang menekankan peran 
interaksi sosial dalam perkembangan kognitif anak. Dalam konteks Minecraft, anak mungkin telah 
belajar dari interaksi dengan orang lain atau dengan perangkat yang memberi petunjuk non-verbal 
(seperti gambar atau ikon). Ketika anak berinteraksi dengan lingkungan yang lebih maju (misalnya, 
game atau aplikasi), ia mungkin mendapat bantuan dalam bentuk scaffolding, yang membantu 
memperluas zona perkembangan proksimalnya, yakni jarak antara kemampuan aktual dan 
potensial anak. 

Kemandirian anak dalam mencari dan bermain game sendiri menunjukkan inisiatif dan 
kemampuan untuk mengatur sendiri aktivitasnya. Ini adalah tanda awal dari kemampuan kognitif 
dalam perencanaan dan pelaksanaan tindakan. Hal tersebut sejalan dengan pendapat Erik 
Erikson (1950), ia mengungkapkan bahwa perkembangan psikososial anak-anak pada usia dini 
mencakup tahap inisiatif versus rasa bersalah (3-6 tahun). Pada tahap ini, anak-anak mulai 
menunjukkan inisiatif dengan melakukan tindakan sendiri dan merencanakan kegiatan. 
Kemandirian dalam menemukan dan bermain game sendiri mencerminkan kemampuan untuk 
mengambil inisiatif dan merencanakan aktivitas, yang penting untuk pengembangan rasa 
kompetensi dan otonomi. 

 
SIMPULAN 

Game Minecraft adalah sebuah permainan video yang dikembangkan oleh Markus Persson 
(dikenal sebagai Notch) dan pertama kali dirilis oleh Mojang Studios pada tahun 2009, versi 
lengkapnya dirilis pada November 2011, yang kemudian diakuisisi oleh Microsoft. Minecraft adalah 
permainan sandbox yang memberikan pemainnya kebebasan untuk menjelajahi dunia virtual yang 
terbentuk secara acak dan dibuat dari blok-blok tiga dimensi. 

Pada penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Teknik 
pengumpulan data yang digunakan yakni observasi, wawancara dan dokumentasi. Analisis data ini 
menggunakan model Miles, Huberman, dan Saldana (2014) yang melalui empat tahap yakni 
pengumpulan data, kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan/verifikasi. Teknik 
keabsahan data yang digunakan yakni triangulasi sumber dan triangulasi Teknik. Instrumen 
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri, yang berperan sebagai instrumen 
utama yang terlibat langsung dalam pengumpulan data di lapangan. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Game Minecraft pada anak 
dengan batasan waktu juga pendampingan orang dewasa akan menstimulasi kemampuan kognitif 
anak, diantarnya kemampuan memecahkan masalah, kreativitas, berpikir logis, dan kemampuan 
mengingat. 
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