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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran berdasarkan model pembelajaran Teams Games Tournament serta meningkatkan hasil belajar siswa dalam keterampilan membaca. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D). Data penelitian ini diambil dari 32 siswa kelas 8 di SMP Negeri 35 Medan. Hasil dari penelitian ini ialah siswa mengalami peningkatan pada antusiasme dalam menjawab pertanyaan serta hasil pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Teams Games Tournament merupakan model pembelajaran yang efektif diterapkan pada proses pembelajaran.
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Pendahuluan

Membaca merupakan salah satu keterampilan yang harus dimiliki untuk memperoleh informasi ilmu pengetahuan dari berbagai sumber. Kegemaran membaca dapat menjadi satu hal yang menguntungkan. Orang yang gemar membaca akan memperoleh pengetahuan dan wawasan baru. Ia akan semakin meningkatkan kecerdasannya sehingga menjawab tantangan hidup pada masa-masa mendatang. Menurut Hodgson (dalam Sinin, 2015 : 99), membaca adalah suatu proses yang dilakukan serta dipergunakan oleh pembaca untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan oleh penulis melalui media kata-kata/bahasa tulis.
Dalam keseharian, sering ditemukan masalah dimana kemampuan membaca dan memahami isi bacaan dalam waktu yang singkat sangat dituntut. Kurangnya kemampuan membaca cepat salah satunya disebabkan oleh model pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar tidak sesuai dan tidak menarik perhatian siswa. Metode ceramah yang digunakan oleh guru akan terasa membosankan bagi siswa. Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran yang lebih menarik untuk meningkatkan minat siswa dalam membaca cepat. Dalam penelitian ini akan diimplementasikan sebuah model pembelajaran Teams Games Tournament dimana siswa akan diuji kemampuannya dalam membaca cepat dan memahami isi bacaan melalui sebuah permainan. 
Membaca
Burns (dalam Sinin, 2015 : 100) mengemukakan bahwa kemampuan membaca merupakan sesuatu yang vital dalam suatu masyarakat terpelajar. Belajar membaca merupakan usaha yang terus-menerus, dan siswa-siswi yang melihat tingginya nilai (value) membaca dalam kegiatan pribadinya akan lebih giat belajar dibandingkan dengan siswa-siswi yang tidak menemukan keuntungan dari kegiatan membaca. 
Menurut Subadiyono (2014 : 1), membaca adalah memahami wacana tertulis. Membaca adalah proses interaktif, yaitu suatu proses manakala pembaca terlibat dalam pertukaran gagasan dengan penulis melalui teks.
Ada beberapa tujuan seseorang membaca menurut Anderson (dalam Dalman, 2013 : 11) yaitu: 

1) Membaca untuk memperoleh perincian-perincian atau fakta-fakta (reading for details or facts), 

2) Membaca untuk memperoleh ide-ide utama (reading for main ideas), 

3) Membaca untuk mengetahui urutan atau susunan organisasi cerita (reading for sequence or organization), 

4) Membaca untuk menyimpulkan, membaca inferensi (reading for inference), 

5) Membaca untuk mengelompokkan atau mengklasifikasikan (reading to classify), 

6) Membaca untuk menilai atau membaca mengevaluasi (reading to evaluate), dan 

7) Membaca untuk memperbandingkan atau mempertentangkan (reading to compare or contrast).
Membaca Cepat

Membaca cepat adalah suatu keterampilan yang menekankan kecepatan yang memadai dan persentase pemahaman isi yang tinggi. Dua aspek inilah yang menjadi kunci jenis membaca cepat. Dengan kata lain membaca cepat adalah teknik membaca yang mengutamakan kecepatan dengan tidak meninggalkan pemahaman terhadap aspek bacaannya, Sinin (2015 : 99-100). Membaca cepat dan efektif akan membantu dalam tiga hal penting, yaitu : memilah informasi penting dan tidak, menguasai informasi dengan cepat, serta meningkatkan pemahaman.
Model Pembelajaran
Konsep model pembelajaran menurut Trianto (2013 : 15), menyebutkan bahwa model pembelajaran adalah suatu perencanaan atau pola yang digunakan sebagai pedoman dalam merencanakan pembelajaran di kelas atau pembelajaran tutorial. Model pembelajaran mengacu pada pendekatan pembelajaran yang akan digunakan, termasuk di dalamnya tujuan-tujuan pengajaran, tahap-tahap dalam kegiatan pembelajaran, lingkungan pembelajaran, dan pengelolaan kelas.
Model pembelajaran merupakan suatu rencana atau strategi yang akan digunakan guru dalam kegiatan belajar di dalam kelas. Model pembelajaran dapat dijadikan pola pilihan, artinya guru dapat memilih model yang sesuai dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajarannya.
Teams Games Tournament
Menurut Tarigan (dalam Yudianto, 2014 : 324), model pembelajaran Teams Games Tournament (TGT) salah satu tipe atau model pembelajaran yang mudah diterapkan, melibatkan aktivitas seluruh siswa tanpa harus ada perbedaan status, melibatkan peran siswa sebagai tutor sebaya dan mengandung unsur permainan dan penguatan. Keunggulan pembelajaran tipe TGT adalah adanya turnamen akademik dalam proses pembelajaran. Dimana setiap anggota kelompok mewakili kelompoknya untuk melakukan turnamen.
Metode Penelitian
Penelitian ini dilakukan dengan metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/R&D). Menurut Sugiyono (2016), Penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang berorientasi pada produk. Hal ini sejalan dengan pendapat Borg dan Gall (2003 : 569) yang mengatakan bahwa Penelitian dan Pengembangan pada pendidikan merubakan model pengembangan berbasis industri dimana hasil dari penelitian ini digunakan untuk menciptakan produk dan prosedur baru.
Berdasarkan pemahaman ini, peneliti melakukan sebuah penelitian dan pengembangan pada model pembelajaran Teams Games Tournament, yang melingkupi perangkat pembelajaran. Perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian di validasi oleh validator yang merupakan ahli pada bidangnya. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas 8 di SMP Negeri 35 Medan. Adapun tahap yang dilakukan pada penelitian ini adalah :

1. Pengumpulan data dan informasi.

2. Perencanaan pengembangan perangkat pembelajaran model Teams Games Tournament.
3. Pengembangan perangkat pembelajaran.

4. Validasi oleh ahli

5. Revisi perangkat pembelajaran berdasarkan masukan dan saran dari ahli.

Pembahasan
Sehubungan dengan tujuan penelitian yaitu pengembangan model pembelajaran yang akan menghasilkan perangkat pembelajaran yang telah dikembangkan sesuai dengan model Teams Games Tournament. 
Pada penelitian ini dilakukan 3 tahapan dalam pembelajaran, yaitu tahap pendahuluan, inti, dan penutup. Pada tahap pendahuluan, peneliti membuka pembelajaran dengan memberi gambaran tentang materi yang akan diajarkan. Kemudian pada tahap inti, peneliti menjelaskan materi ajar kepada siswa dan menggunakan media ajar. Lalu, peneliti memberi latihan kepada siswa baik itu individu dan kelompok, yang akan mengarahkan siswa pada kegiatan inti yang akan dilakukan pada model pembelajaran Teams Games Tournament. Setelah itu, peneliti membagi siswa kedalam 4 kelompok besar untuk mengadakan turnamen. Penilaian pemenang pada turnamen ini adalah kelompok yang paling banyak menjawab pertanyaan dengan benar. Pada tahap penutup, peneliti menyimpulkan materi pembelajaran yang telah diajarkan. Peneliti juga memberi pujian dan penghargaan pada siswa yang telah memenangkan turnamen.
Penutup
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti dapat menyimpulkan bahwa antusiasme siswa dalam menjawab pertanyaan meningkat. Siswa berlomba untuk menjadi yang pertama dalam turnamen. Hasil yang dicapai dalam menjawab pertanyaan juga meningkat. Pengembangan model pembelajaran Teams Games Tournament merupakan model pembelajaran yang tepat dan efektif pada proses pembelajaran.
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