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Abstract

Penelitian ini bertujuan menghasilkan media permainan kartu Farmyard Adventure yang dibelajarkan dengan pende-
katan deep and joyfull learning untuk meningkatkan hasil belajar murid pada materi komposisi dekomposisi bilangan.
Permasalahan rendahnya pemahaman dan minat belajar dalam pembelajaran matematika diatasi dengan mengem-
bangkan media pembelajaran edukatif permainan kartu Farmyard Adventure. Metode penelitian yang digunakan ada-
lah research and development (R&D) model ADDIE. Terdapat lima tahap pada model ADDIE yakni analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil pengembangan media permainan kartu angka Farmyad Adventure
memenuhi kriteria valid dan efektif. Implementasi media ini kepada 16 murid kelas 2 SDN Kosambi menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar materi komposisi dekomposisi dan minat belajar dari 37% menjadi 81%. Minat
belajar murid meningkat menjadi 85%. Dengan demikian pendekatan deep and joyfull learning dengan menggunakan
media permainan kartu angka Farmyad Adventure dapat diterapkan di sekolah-sekolah dengan masalah yang relatif
sama.
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1. Pendahuluan

Matematika memiliki peran penting dalam memba-
ngun pondasi kompetensi berpikir logis, kritis dan ana-
litis untuk murid pada tingkat Sekolah Dasar (SD). Kon-
ten pembelajaran di dalam pelajaran matematika adalah
pengantar untuk membentuk berpikir logis, kristis dan
analitis mereka. Komposisi dan dekomposisi merupak-
an salah satu materi matematika yang esensial untuk di-
ajarkan di kelas 2 SD. Materi komposisi dan dekompo-
sisi di SD adalah konsep dasar memecah (dekomposisi)
dan menggabungkan (komposisi) bilangan atau bangun
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datar menjadi bagian-bagian yang lebih sederhana un-
tuk memudahkan pemahaman. Pada konteks bilangan,
materi ini berhubungan dengan menguraikan bilangan
ke nilai tempat (satuan, puluhan, ratusan, ribuan) dan
sebaliknya, dan membantu pemahaman operasi hitung
dan logika berpikir. Pada Kurikulum Merdeka, materi
komposisi dan dekomposisi menjadi bagian dari kon-
ten mengurai bilangan [2], yang selanjutnya materi ini
menjadi dasar untuk pemahaman operasi hitung yang
lebih kompleks seperti nilai tempat bahkan operasi hi-
tung lanjutan [1],[2].

Pembelajaran matematika kerap dianggap membo-
sankan dan dianggap sulit oleh sebagian besar murid
karena metode pembelajaran yang bersifat abstrak dan
kurang menyenangkan [3]. Pelajaran nilai tempat ha-
nya 41% murid yang mencapai KKTP sebelum dila-
kukannya intervensi menggunakan permainan Raenoto
[4]. Kendala di dalam memenuhi capaian pembelajaran
pada materi operasi hitung campuran oleh murid face C
adalah seringkali membutuhkan waktu lebih lama dari
perkiraan untuk pembelajarannya sehingga pembelajar-
an menjadi tidak efisien, yang diduga akar masalahnya
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adalah pembelajaran yang monoton, keterbatasan pen-
didik di dalam penyampaian materi dan kurangnya ino-
vasi menggunakan media pembelajaran [5]. Hal yang
mirip terjadi juga di SDN Kosambi. Berdasarkan obse-
rvasi di SDN Kosambi, pembelajaran matematika ma-
sih menjadi hal yang sulit bagi sebagian besar murid.
Di samping itu, tidak ada antusiasme tinggi untuk bela-
jar matematika, khususnya pada materi komposisi dan
dekomposisi. Padahal matematika merupakan alat yang
dapat digunakan untuk memecahkan masalah dalam ke-
hidupan sehari-hari [6]. Tentunya hal ini menjadi ma-
salah besar pada dunia pendidikan khusunya untuk guru
di SDN Kosambi.

Masalah dalam belajar komposisi dekomposisi perlu
dicarikan solusinya. Salah satu solusi untuk mengatasi
masalah tersebut adalah pendekatan pembelajaran men-
dalam (deep learning) dan pembelajaran yang memberi
kesan menyenangkan (joyfull learning), selain pencapa-
ian pada pemahaman kognitif. Deep learning dan joyfu-
ll learning memberikan pembelajaran dan pemahaman
yang bermakna serta keterkaitan antar konsep dan mela-
lui aktivitas yang relevan dan menyenangkan [7]. Salah
satu strategi yang efektif adalah dengan memanfaatk-
an permainan yang edukatif dan menyenangkan seperti
permainan kartu [8]. Di mana permainan kartu yang
dibuat dikaitkan dengan pembelajaran matematika pada
materi komposisi dan dekomposisi.

Permainan kartu edukatif Farmyard Adventure di-
kembangkan sebagai alat bantu belajar yang menginte-
grasikan elemen naratif, visual, dan interaksi sosial un-
tuk membangun pengalaman belajar yang menyenangk-
an sekaligus bermakna. Dalam konteks pembelajaran
komposisi dan dekomposisi bilangan, permainan ini di-
rancang agar murid dapat berlatih membentuk dan me-
mecah bilangan secara konkret melalui representasi kar-
tu dengan ilustrasi hewan dan angka. Selain mening-
katkan antusiasme belajar murid, media permainan ini
juga dapat menumbuhkan keterlibatan aktif dan kola-
boratif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian,
penerapan permainan Farmyard Adventure dalam pem-
belajaran matematika di kelas 2 SD dapat menciptakan
lingkungan belajar yang mendorong murid untuk berpi-
kir kritis, memahami konsep secara mendalam, menik-
mati proses belajar secara utuh serta meningkat minat
untuk belajar matematika yang berkelanjutan. Tujuan
dari penelitian ini adalah menghasilkan media perma-
inan kartu Farmyard Adventure yang dibelajarkan de-
ngan pendekatan deep and joyfull learning untuk me-
ningkatkan hasil belajar murid pada materi komposisi
dekomposisi bilangan.

2. Metode

Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah me-
dia edukatif berupa permainan kartu angka yang diberi
nama Farmyard Adventure untuk meningkatkan pema-
haman materi komposisi dekomposisi dan minat bela-
jar. Jenis penelitian dan pengembangan yang digunak-
an adalah model ADDIE, yakni tahapan analysis (anali-
sis), design (desain), development (pengembangan), im-
pelementation (implementasi), dan evaluation (evalua-
si)[9] dengan visualisasi keterhubungan antar tahap di-
tunjukkan pada Gambar 1.

Gambar 1: Keterhubungan antar tahap ADDIE [6].

Langkah penelitian dan pengembangan media Far-
myard Adventure, sebagai berikut:

1. Analisis

Pada tahap awal analisis proses pembelajaran, wa-
wancara guru terhadap keadaan pembelajaran di
kelas, kebutuhan belajar komposisi dekomposisi
oleh murid, karakter murid, dan dan kurikulum
yang berlaku, yakni berorientasi pada deep and jo-
yfull learning.

2. Desain

Perancangan media Farmyard Adventure sebagai
media adukasi yang disesuaikan dengan materi
komposisi dekomposisi, diantaranya merancang
kartu angka, dan sinopsis permainan agar menarik,
dan disesuaikan dengan karakteristik murid kelas
2 SD. Didisain juga instrumen tes berupa soal pre-
test dan post-test pada materi komposisi dekom-
posisi kelas 2 SD, sedangkan instrumen non tes
berupa instrumen wawancara. Teknik analisis data
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dilakukan secara deskriptif kualitatif untuk meng-
etahui ketuntasan belajar murid di kelas dan miat
belajar.

3. Pengembangan

Media Farmyard Adventure difinalisasi dengan
meminta pendapat 2 ahli (validator) untuk memas-
tikan media yang dikembangkan memenuhi krite-
ria valid.

4. Implementasi

Uji coba kepada 16 murid kelas 2 SDN Kosambi
yang diawali dengan pretest, pelaksanaan pembe-
lajaran dengan pendekatan deep and joyfull lear-
ning yang menggunakan media Farmyard Adven-
ture, diakhiri dengan pemberian post-test. Wawan-
cara minat belajar murid dilaksanakan pada akhir
pembelajaran.

5. Evaluasi

Evaluasi dilakukan selama porses pengembangan
dan implementasi untuk mengetahui pengaruh me-
dia Farmyard Adventure terhadap pemahaman atau
hasil belajar materi komposisi dekomposisi dan
minat belajar. Hasil ini akan memberikan reko-
mendasi terhadap media Farmyard Adventure apa-
kah daat digunaan secara luas tanpa perbaikan atau
perlu perbaikan, atau tidak dapat digunakan.

3. Hasil dan Pembahasan

1. Analisis

Tahap analisis dilakukan dengan mengkaji studi li-
teratur serta studi pendahuluan yang bertujuan un-
tuk mengetahui kebutuhan dan masalah yang diha-
dapi oleh murid ataupun guru. Studi literatur dila-
kukan dengan mengkaji artikel yang bertujuan un-
tuk mendapatkan informasi terkait cara untuk me-
ningkatkan pemahaman murid pada materi kom-
posisi dekomposisi dan minat belajar. Studi pen-
dahuluan dilakukan dengan melakukan wawanca-
ra terhadap guru kelas, hasil wawancara menun-
jukkan bahwa rendahnya pemahaman matematika
dan kurangnya minat belajar murid. Guru belum
menemukan metode ataupun media pembelajaran
menarik yang dapat meningkatkan minat belajar,
sehingga guru kesulitan untuk mencapai ketunta-
tasan belajar murid pada pelajaran matematika.

2. Desain

Media Farmyard Adventure yang dikembangkan
ini menggunakan media Canva. Desain yang di-
buat pada tahap ini adalah kartu angka, kotak se-
bagai tempat kartu, dan synopsis media pembela-
jaran. Adapun Langkah-langkah yang dilakukan
dalam membuat media Farmyard Adventure ada-
lah:

a. Membuat peraturan permainan, aturan perma-
inan yang dibuat berupa misi untuk mendapatk-
an target hasil ternak. Aturan permainan dibuat
menantang dan menarik. Dengan adanya mi-
si dalam permainan dapat membentuk pembe-
lajaran yang mendalam dan menyenagkan.

b. Membuat kartu angka 1 – 9.

c. Membuat kotak tempat kartu yang disertai sino-
psis.

Adapun bentuk kotak dan kartu angka ditampilkan
pada Gambar 2 dan Gambar 3.

Gambar 2: Desain kartu angka.

3. Pengembangan

Hasil desain menggunakan canva dicetak sehing-
ga menyerupai permainan kartu disertai dengan
gambar hewan yang menarik. Kartu angka terse-
but dilengkapi dengan peraturan permainan untuk
menggunakan media Farmyard Adventure. Selan-
jutnya media yang telah dikembangkan divalida-
si oleh dua orang ahli dan menunjukkan kriteria
yang valid, namun dengan saran dan revisi. Saran
yang diberikan berupa pemberian deskripsi terkait
pembelajaran matematika di balik media Farmyard
Adventure.
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Gambar 3: Desain kotak tempat kartu angka.

4. Implementasi

Setelah melakukan revisi dan dinyatakan valid,
media Farmyard Adventure diimplementasikan da-
lam pembelajaran materi komposisi dekomposisi
pada 16 murid kelas 2 SDN Kosambi. Pembela-
jaran dengan menerapkan media Farmyard Adven-
ture dilakukan selama dua jam pelajaran. Adapun
penerapannya adalah:

a. Murid membentuk kelompok yang terdiri dari 3
– 4 orang.

b. Salah satu murid mengocok kartu Farmyard
Adventure.

c. Murid membagikan 8 kartu pada setiap pemain.

d. Murid menentukan misi yang akan dicapai (pa-
da kelas 2, bilangan 10-24).

e. Murid mencari kombinasi angka sesuai misi
yang disetujui hingga kartu yang dipegang ha-
bis.

Gambar 4: Media farmyard adventure.

f. Murid mengambil kartu pada “bank kartu” jika
kartu yang dipegang tidak membentuk kombi-
nasi angka pada misi.

g. Jika kartu pada “bank kartu” habis, maka per-
mainan selesai.

Gambar 5: Desain kotak tempat kartu angka.

Kinerja pembelajaran dilakukan dengan cara
mengalisis hasil pre-test dan post-test untuk meng-
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Gambar 6: Pembelajaran dengan media kartu farmyard adventure.

etahui pemahaman materi, dan menganalisis hasil
wawancara untuk mengetahui minat belajar murid.
Hasil yang diperoleh sebagai berikut:

a. Pemahaman Materi Komposisi Dekomposisi

Berdasarkan pretest dan postest yang diberikan
kepada murid kelas yang menggunakan media
Farmyard Adventure, terjadi peningkatan sig-
nifikan dalam pemahaman komposisi dan de-
komposisi bilangan. Rata-rata peningkatan ni-
lai post-test mencapai 35% dibandingkan pre-
test. Hal ini menunjukkan bahwa implementasi
media pembelajaran Farmyard Adventure mam-
pu membantu murid memahami konsep mate-
matika khususnya komposisi dan dekomposisi.
Tabel 1 dan Gambar 7 menampilkan perban-
dingan hasil pre-test dan post-test.

Tabel 1: Nilai Perbandingan Pre-test dan Post-test.

Uraian Pretest Posttest

Jumlah murid 16 16
Rata-rata 56 91
Simpangan baku 27,6 21,9
Nilai terendah 0 25
Nilai tertinggi 85 100

Nilai 100 0 13
Nilai 85 – 100 6 13
Nilai 70 – 84 0 1
Nilai 55 – 69 2 0
Nilai 40 – 54 4 1
Nilai 0 – 39 3 1
Nilai 0 1 0

Hasil belajar 16 murid diperbandingkan antara
pre-test dan post-test ditampilkan pada Gambar
7.

Gambar 7: Perbandingan nilai pre-test dan post-test.

Nilai yang tertinggi pretest yang diperoleh men-
capai angka 85 nilai terendah 0 dengan nilai
rata-rata kelas sebesar 56. Sedangkan setelah
menggunakan media pembelajaran kartu Far-
myard Adventure hasil belajar meningkat dilihat
dari nilai post-test tertinggi mencapai 100 se-
dangkan nilai terendah 25 dengan nilai rata-rata
kelas 91. Murid dinyatakan tuntas pada proses
belajarnya apabila memperoleh nilai sekurang-
kurangnya 85%. Gambar 7 menampilkan bah-
wa setiap murid mengalami peningkatan hasil
belajar. Tabel 2 menampilkan ketuntasan bela-
jar kelas berdasarkan capaian nilai pre-test dan
post-test dengan nilai KKM sebesar 70.

Tabel 2: Nilai Perbandingan Pretest dan Postest Berdasarkan Ketun-
tasan.

Ketuntasan Pre-test Post-test

Jml % Jml %

Tuntas 6 37% 13 81%
Tidak Tuntas 10 63% 3 19%

Total 16 100% 16 100%

Berdasarkan data persentase ketuntasan pre-test
dan post-test dapat dilihat bahwa murid yang ti-
dak tuntas pada saat melaksanakan pre-test ada-
lah 10 murid dengan persentase sebesar 63%
dan yang tuntas sebanyak 3 murid dengan per-
sentase 37%. Pada saat memberikan post-test
terdapat murid yang tidak tuntas sebanyak 3
murid dengan persentase 19% dan yang tuntas
ada 13 murid dengan persentase 81%. Berda-
sarkan persentase ketuntasan pengukuran sete-
lah menggunakan media menunjukkan persen-
tase antara 80%-100% yang termasuk kategori
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efektivitas sangat tinggi.

b. Peningkatan Minat Belajar

Data observasi dan wawancara yang diberikan
kepada murid menunjukkan bahwa 85% mu-
rid merasa lebih berminat dalam belajar ma-
tematika menggunakan media ini dibandingk-
an metode pembelajaran konvensional. Cerita
dan misi yang menarik dalam permainan mem-
berikan pengalaman belajar yang menyenangk-
an sehingga meningkatkan minat belajar murid
di SDN Kosambi. Faktor yang mempengaruhi
meningkatnya minat belajar adalah media pem-
belajaran seperti kartu angka dengan cara ber-
main yang disesuaikan dengan materi pembela-
jaran dapat meningkat minat belajar murid [10].
Hal ini juga berdampak pada keaktifan murid
saat pembelajaran di kelas [11]. Media pem-
belajaran yang menyenangkan membuat murid
lebih tertarik dan termotivasi, sehingga minat
belajar murid matematika juga turut meningkat
[12].

5. Evaluasi

Berdasarkan hasil pengembangan media Farmya-
rd Adventure yang telah valid telah dilaksanakan
impelementasi pembelajaran berorientasi deep and
joyfull learning dengan menggunakan media terse-
but pada murid kelas 2 SDN Kosambi. Hasil im-
plementasi media tersebut telah secara efektif me-
ningkatkan minat belajar murid yang berimplika-
si kepada meningkatnya pemahaman murid pada
materi komposisi dan dekomposisi karena dapat
menaikkan rata-rata hasil belajar dari 56 menjadi
91 (basis 100) dan meningkatkan ketuntasan be-
lajar dari 37% menjadi 81%. Hal ini sejalan de-
ngan hasil penelitian lain bahwa media Farmya-
rd Adventure adalah permainan yang dimodifika-
si dengan materi pelajaran tertentu dapat mempe-
ngaruhi efektifnya dalam meningkatkan pemaham-
an murid pada materi tersebut [10]. Disamping
itu, media pembelajaran dengan permainan seperti
ular tangga dengan kartu angka juga dapat mening-
katkan hasil belajar matematika pada murid kelas
2 Sekolah Dasar [11]. Dengan capaian ini maka
media Farmyard Adventure telah valid dan efektif
utuk digunakan pada skala yang lebih luas. Bebe-
rapa modifikasi media Farmyard Adventure dapat
dilakukan untuk menyesuaikan dengan situasi dan
kondisi murid pada sekolah masing-masing.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan media Farmyard Adven-
ture sebagai media pembelajaran edukatif yang dapat
meningkatkan minat belajar karena berorientasi pada
pembelajaran yang menyenangkan (joyfull) dan menda-
lam (deep learning). Media Farmyard Adventure telah
terbukti valid dan efektif, dengan hasil implementasi da-
pat meningkatkan minat belajar dan memenuhi capai-
an pembelajaran komposisi dan dekomposisi. Bermain
kartu dengan menggabungkan angka-angka menjadi su-
atu bilangan tertentu dapat meningkatkan pemahaman
murid pada materi komposisi dekomposisi. Hal ini da-
pat dilihat dari persentase tingkat ketuntasan murid pa-
da saat pre-test dan post-test juga meningkat, yakni dari
37% menjadi 81%. Dengan adanya misi dalam perma-
inan, dapat meningkatkan ketertarikan dan minat untuk
terus belajar dengan menyelesaikan misi yang ada pada
media Farmyard Adventure. Hal ini dibuktikan dengan
minat belajar murid menjadi 85% setelah pembelajaran
dengan media Farmyard Adventure.
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