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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Papan Pintar 

Menggunakan Model Cooperative Tipe Team Game Tournament (TGT) Berbasis 

ATONG Tema 4 Subtema 1 Pembelajaran 3 Kelas V SD Negeri 2 Tambaknegara. 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan (Research and 

Development). Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang terdiri 

dari 4 tahapan utama yaitu define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan desseminate (penyebaran). Rumusan masalah yang diangkat 

dalam penelitian ini yaitu karakteristik media pembelajaran, uji kevalidan, respon 

guru, dan respon siswa. Hasil penelitian ini diperoleh karakteristik media 

pembelajaran dibagi menjadi 3 bagian, yaitu papan, lembar tugas, dan kartu 

pertanyaan beserta kartu jawaban. Papan Pintar terbuat dari banner. Lembar gambar 

dan lembar tugas terbuat dari kertas cover. Ketiga yaitu kartu pertanyaan dan kartu 

jawaban. Kartu berbentuk persegi panjang berukuran 8 cm X 6 cm, dan terbuat dari 

kertas cover. Uji kevalidan dinyatakan valid oleh ke tiga vaidator. Validator 1 

memberikan skor 44, validasi ahli  2 memberikan skor 43, dan validasi ahli 3 

memberikan skor 49. Rata-rata jumlah skor yang diperoleh yaitu 44,5, apabila 

diubah ke dalam skala likkert maka rata-rata skornya adalah 4,04 dan dinyatakan 

valid. Hasil respon guru memperoleh rata-rata 4 yaitu baik. Apabila dimasukan ke 

dalam tabel kriteria respon guru maka dinyatakan valid. Adapun untuk kesimpulan 

saran yang diberikan oleh guru tersebut yaitu secara keseluruhan media 

pembelajaran sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar. 

Hasil angket respon siswa diperoleh kesimpulan dari 6 siswa semua menjawab 

“Ya”, berarti bahwa respon siswa terhadap media pembelajaran papan pintar 

memperoleh presentase 100%. Maka dapat dikatakan bahwa seluruh siswa kelas V 

SD Negeri 2 Tambaknegara sangat setuju terhadap pengembangan media 

pembelajaran Papan Pintar menggunakan Model Cooperative tipe Team Games 

Tournament (TGT) Berbasis ATONG Tema 4 Subtema 1 Pembelajaran 3. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Papan Pintar, Cooperative Learning, Team 

Game Tournament (TGT), ATONG. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to develop Smart Board learning media using the Cooperative 

Model Type Team Game Tournament (TGT) based on ATONG Theme 4 Sub-theme 

1 Learning 3 for the Fifth Graders of SD Negeri 2 Tambaknegara. This is a type of 

research and development. This study uses a 4-D development model consisting of 

4 main stages, namely define, design, develop, and disseminate. The formulations 

of the problems raised in this study were the characteristics of instructional media, 

validity tests, teachers' responses, and students' responses. The results of this study 

showed that the characteristics of the learning media are divided into 3 parts, 

namely the board, assignment sheet, and question cards along with answer cards. 

Smart Board are made by banner. Drawing sheets and assignment sheets are made 

by cover paper. The third is the question and answer cards. The rectangle cards 

are made by paper cover of 8 cm X 6 cm. The validity test was declared valid by the 

three participants. Validator 1 scored 44, expert validator 2 scored 43, and 

validation expert 3 scored 49. Therefore, average scores is 44.5, when converted 

into a Likkert scale, the average score is 4.04 and declared valid. The average of 

the teacher's response is 4 which is good. When converted to the  teachers' response 

criteria table, it is declared valid. Based on these results, it is suggested that overall 

learning media are feasible with the learning objectives and basic competencies. 

Based on the results of the student response questionnaire, it is concluded that 6 

students all answered Yes, meaning that 100% students give good responses to 

these media . So it can be said that all fifth grade students of SD Negeri 2 

Tambaknegara strongly agree with the development of learning media of the Smart 

Board using the Cooperative Model Team Games Tournament (TGT) type based 

on ATONG on Theme 4 Sub-theme 1 Learning 3.  

 

Keywords: Learning Media, Smart Board, Cooperative Learning, Team Game 

Tournament (TGT), ATONG 
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MOTTO 

 

 

Artinya : “Allah Swt tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya.”  

(QS. Al-Baqarah 2:286) 

 

 

Artinya : “Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah 94:5) 

 

“Sekeliling kita adalah motivasi untuk kemajuan kita.” 

(Reni Palupi) 
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