



BAB II TINJAUANPUSTAKA


2.1 PenelitianPengembangan

Penelitian pengembangan sering dikenal dengan istilah Research and Development (R&D) ataupun dengan istilah research-based development.
Menurut Borg & Goll (1983:772) pengertian penelitian pengembangan sebagai berikut: “Educational Research and Development (R&D) is a prosessused to develop and validate educational products”. Penelitian pendidikan dan pengembangan (R&D) adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Sejalan dengan pendapat diatas Seels & Richey (1994:38) menyatakan bahwa hasil dari pengembangan adalah terciptanya suatu produk dalam bentuk tisik.Salah satu penggerak dari kawasan pengembangan adalah adanya manifestasi fisik dari teknologi yang berupa perangkat keras (hardware), perangkat lunak (software) dan bahan pembelajaran. Demikian juga Sugiyono (2013:297) menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan atau Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengahasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk.
Untuk menghasilkan bahan ajar yang baik dibutuhkan prosedur yang benar dalam proses pengembangannya. Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan yang mengacu pada prosedur pengembangan Borg and Goll. Melalui prosedur pengembangan Borg and Goll yang terdiri dari sepuluh langkah. ModelpengembanganBorgdanGallmemuatpanduansistematikalangkah-
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langkah yang dilakukan oleh peneliti agar produk yang dirancang mempunyai standar kelayakan, yang diperlukan dalam pengembangan ini adalah rujukan tentang prosedur produk yang akan dikembangkan. Uraian model pengembangan Borg dan Gall, dijelaskan sebagai berikut: reset dan pengembangan bidang pendidikan (R&D) adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan dan mengesahkan produk bidang pendidikan yang dikenal dengan siklus R&D, yang terdiri dari: pengkajian terhadap hasil-hasil penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan validasi komponen-komponen pada produk yang akan dikembangkan, mengembangkannya menjadi sebuah produk, pengujian terhadap produk yang dirancang, dan peninjauan ulang dan mengoreksi produk tersebut berdasarkan hasil uji coba. Dalam pengembangan ini, terdapat 10 langkah umum yang harus ditempuh dalam pendekatan ini sebagaimana diuraikan dalam gambar berikut:
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Keterangan: (1) Research and infofrmasion collection; studi literature yang berkaitan dengan permasalahan yang dikaji, dan persiapan untuk merumuskan kerangka kerja penelitian. (2) Planning; merumuskan kecakapan dan keahlian yang berkaitan dengan permasalahan, menentukan tujuan yang akan dicapai pada setiap tahapan, dan jika mungkin/diperlukan melakukan studi kelayakan secara terbatas. (3); Develop prelimininary from of product; mengembangkan produk permulaan dari produk yang dihasilkan, persiapan komponen pendukung, menyiapkan pedoman dan buku petunjuk, dan melakukan evaluasi terhadap kelayakan alat-alat pendukung. (4) Premilinary field testing; melakukan uji coba lapangan awal dalam skala terbatas dengan melibatkan subjek sebanyak 6-12 subjek. Pada langkah ini pengumpulan dan analisis data dapat dilakukan dengan cara wawancara, observasi atau angket. (5) Main product revision; melakukan perbaikan terhadap produk awal yang dihasilkan berdasarkan hasil uji coba awal. Perbaikan "ini sangat mungkin dilakukan lebih dari satu kali, sesuai dengan hasil yang ditunjukkan dalamuji cobaterbatas, sehinggadiperoleh draf produk (model) utama yang siap diujicoba lebih luas. (6) Main field Testing; uji coba utama yang meibatkan keseluruhan siswa. (7) Operational product revision; melakukan perbaikan atau penyempunaan terhadap hasil uji coba lebih luas, sehingga produk yang dikembangkan sudah merupakan desain model operasional yang siap divalidasi. (8) Operational field testing; uji validasi terhadap model oerasional yang telah dihasilkan. (9) Final product revision; melakukan perbaikan akhir terhadapmodelyangdikembangkangunamenghasilkanprodukakhir(final).(10)
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Dissemination and implementasion; menyebarluaskan produk atau model yang dikembangkan.
Kesepuluh langkah dari ahli di atas dapat dijadikan patokan penelitian pengembangan sehingga diharapkan mampu untuk menghasilkan suatu produk pendidikan yang dipertanggungjawabkan. Namun langkah-langkah di atas tidak selalu menjadi hal baku yang harus diikuti, karena langkah tersebut dapat disesuaikan atau dimodifikasi dengan kebutuhan penelitian pengembangan yang ingin diproduksi.


2.2 Belajar

2.2.1 PengertianBelajar

Belajar adalah proses dari tidak tahu menjadi sedikit tahu, dari sedikit tahu menjadibanyaktahu,jikaprosestersebutdilaksanakansecaramaksimalmakaakan menjadi paham, sehingga dapat dikatakan jika belajar adalah usaha meningkatkan kualitas baik wawasan pengetahuan atau potensi diri. Menurut pendapat Hamdani (2011:20) menyatakan bahwa terdapat pengertian belajar dari beberapa ahli, diantaranyaadalahdariCronbach,belajaradalahmemperlihatkanperubahandalam perilakusebagaihasildaripengalaman.BegitujugadenganCrowandCrow,belajar adalah upaya pemerolehan kebiasaan, pengetahuan, dan sikap baru. Thursam Hakim mengemukakan bahwa belajar adalah suatu proses perubahan dalam kepribadian manusia, dan perubahan tersebut ditampakkan dalam bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku, seperti peningkatan kecakapan, pengetahuan,sikap,kebiasaan,pemahaman,keterampilan,dayapikir,danlain-lain.
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Peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku yang dimaksud adalah bertambahnya kualitas dan kuantitas seseorang dalam berbagai bidang. Hamdani menyimpulkan jika belajar merupakan perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian kegiatan. Misalnya dengan membaca, mengamati, mendengarkan, dan meniru. Ada juga pendapat menurut Slameto (2013: 2) bahwa belajarialahsuatuprosesusahayangdilakukanseseoranguntukmemperolehsuatu perubahantingkahlakuyangbarusecarakeseluruhan,sebagaihasilpengalamannya sendiridalaminteraksidenganlingkungannya,tetapitidaksetiapperubahandalam diri seseorang merupakan perubahan dalam arti belajar. Syaiful dan Aswan (2013:38) menyatakan bahwa belajar pada hakikatnya adalah perubahan yang terjadidalamdiriseseorangsetelahberakhirnyamelakukanaktivitasbelajar.Belajar tidak selamanya memerlukan kehadiran seorang guru, seperti halnya penggunaan media pembelajaran yang dapat dioperasikan secara individu, misalnya media pembelajaran yang memanfaatkan penggunaan komputer.
Dari definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa belajar yaitu upaya seseorang yang ditunjukkan dengan perubahan tingkah laku atau penampilan, melalui serangkaian kegiatan dan dapat diperoleh melalui pengalaman serta tidak selamanya memerlukan kehadiran seorang guru.


2.2.2 Faktor-faktoryangMempengaruhiBelajar

Faktor-faktoryang mempengaruhi belajar adadua macam, yang pertamafaktor internal,danyangkeduaialahfaktoreksternal.Faktorinternallahirdaridalamdiri siswa,sedangkanfaktoreksternaladalahfaktorlingkungansiswa.Lingkunganyang
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dimaksud antara lain lingkungan keluarga, sekolah, dan pergaulan. Faktor internal yangdimaksudpenelitimeliputifaktorkesehatandanpsikologi.
Menurut Slameto (2013), faktor yang mempengaruhi belajar ada dua, yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah faktor yang berasal dari dalam individu yang sedang belajar, sedangkan faktor eksternal adalah faktor dari luarindividutersebut.Faktorinternaldaneksternalterbagilagikedalambeberapa faktor.Faktorinternaldipengaruhiolehfaktorjasmaniah,psikologi,dankelelahan. Faktor jasmaniah terbagi menjadi beberapa faktor, yaitu faktor kesehatan (proses belajar terganggu jika kesehatan seseorang terganggu) dan faktor cacat tubuh (sesuatu yang menyebabkan kurang baik atau kurang sempurna mengenai tubuh). Faktoryanglainadalahfaktorpsikologis.Faktorinimeliputiintelegensi,perhatian, minat, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan. Untuk menumbuhkan intelegensi, perhatian, minat, motif, dan kematangan, maka salah satu caranya diperlukan alat belajar yaitu media pembelajaran. Adapun faktor kelelahan yang terbagi menjadi dua macam, yaitu kelelahan jasmani dan kelelahan rohani.
Faktor eksternal dikelompokkan menjadi tiga faktor, yaitu faktor keluarga, faktor sekolah, dan faktor masyarakat. Pengaruh dari keluarga dapat berupa cara orangtuamendidik,relasiantaranggotakeluarga,suasanarumah,keadaanekonomi keluarga,pengertiandariorangtua,danlatarbelakangkebudayaan.Faktorsekolah yang mempengaruhi belajar mencakup metode mengajar yang digunakan, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar pelajaran di atas ukuran, keadaan gedung, metodebelajar,sertatugasrumah.AlatpelajaranyangdimaksudSlameto(2013)di
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antaranyameliputimedia.Mediayangtepatdapatmemperlancarpenerimaanbahan pelajaran yang diberikan kepada siswa. Dalam faktor masyarakat, hal-hal yang mempengaruhibelajardiantaranyaadalahkegiatansiswadalammasyarakat,mass media, teman bergaul, serta bentuk kehidupan masyarakat.
Dapat disimpulkan jika faktor belajar dipengaruhi oleh dua faktor, eksternal dan internal. Internal yang dimaksud adalah faktor yang lahir dari siswa sendiri, sedangkan faktor eksternal adalah faktor karena lingkungan pembelajar. Media pembelajaran merupakan salah satu unsur dari keduanya tersebut.


2.2.3 Hasil Belajar

Hasil belajar adalah bentuk dari perubahan setelah berupaya menambah wawasan pengetahuan atau menggali potensi diri. Hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang diperoleh peserta didik setelah mengalami kegiatan belajar. Menurut Rifa’i dan Anni (2010:69) perolehan aspek-aspek perubahan perilaku tergantung pada apa yang dipelajari oleh peserta didik. Oleh karena itu, hasil belajar dapat dilihat dari sikap, keterampilan, dan pengetahun yang dimiliki oleh pembelajar, setelah mengalami proses belajar. Dapat disimpulkan bahwahasil belajar tidak hanya dapat berupa skor atau nilai dalam bentuk angka, tetapi dapat dalam bentuk sikap atau keterampilan yang dihasilkan setelah belajar.Media pembelajaran dimanfaatkan untuk menunjang tercapainya tujuan tertentu, termasuk tujuan meningkatkan hasil belajar (Musfiqon, 2012: 181).
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2.3 [bookmark: _TOC_250054]Media Pembelajaran

2.3.1 [bookmark: _TOC_250053]PengertianMedia Pembelajaran

KatamediaberasaldaribahasaLatin,yakni“medius”yangsecaraharfiahnya adalahtengah,perantara,ataupengantar.DalambahasaArabmediadisebut“wasai” bentuk jama’ dari wasilah, yakni sinonim al-wast yang artinya juga tengah. Kata tengahitusendiriberartiberadadiantaraduasisi,makadisebutjugasebgaiperantara atauyangmengantaraikeduasisitersebut(YudhiMunadi,2013:6).
Menurut Vernon S. Gerlach dan Donald P. Ely (Musfiqon, 2012: 26) pengertian media ada dua macam, yaitu arti sempit dan arti luas. Arti sempitmedia adalah berwujud grafik, foto, alat mekanik dan elektronik yang digunakan untuk menangkap, memproses, serta menyampaikan informasi. Arti luas media, yaitu kegiatan yang dapat menciptakan suatu kondisi sehingga memungkinkan peserta didik dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang baru. Pengertian media dalam arti luas ini sesuai dengan pendapat Sharon bahwa media adalah alat komunikasi dan sumber informasi. Didukung dengan perngertian dari AECT (Association for Educational Communications Technology) yang merupakan organisasi yang bergerak dalam bidang pendidikan dan komunikasi, bahwa media adalah segala bentuk yang digunakan untuk proses menyalurkan informasi. Pengertian-pengertian dari para ahli dan organisasi tersebut dapat disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu sebagai perantara atau penghubung dari sumber informasi ke penerima informasi.
Berdasarkan pernyataan di atas media dapat disebut juga sebagai pengantar ataupenghubung,yaituyangmengantarkan,menghubungkan,danmenyalurkan
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sesuatu hal dari satu sisi ke sisi yang lain. Lebih lanjut Gerlach dan Ely (Azhar Arsyad,2011:3)menjelaskanbahwamediadapatdapatdipahamisecaragarisbesar meliputi manusia, materi, atau kejadia yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap.
Berdasarkan pengertian tersebut guru, buku teks, dan lingkungan sekolah dimaksudkan sebagai media. Lebih khusus media dalam pembelajaran lebih cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, dan elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Yudhi Munadi (2013:7) mendefenisikan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimanapenerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.
Seseuai beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari sumber belajar yaitu buku, modul, dan sumber belajar lainnya kepad apenerima yaitu siswa,agarterciptalingkunganbelajaryangkondusif,efisien, danmenyenangkan.


2.3.2 [bookmark: _TOC_250052]Ciri-ciriMedia Pembelajaran

Menurut Arsyad (2011:6) Ciri-ciri umum yang terkandung pada media pembelajaran, antara lain:
a. Media pembelajaran memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal sebagai hardware (perangkat keras) yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau diraba dengan panca indera
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b. Media pembelajaran memiliki pengertian nonfiksi yang dikenal sebagai software (perangkat lunak) yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.
c. Media pembelajaran memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar, baik di dalam maupun di luar kelas.
d. Media pembelajaran digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam proses pembelajaran
e. Media pembelajaran dapat digunakan secara massal (kelompok besar) dan perorangan (kelompok kecil).

2.3.3 [bookmark: _TOC_250051]FungsiMediaPembelajaran

Metode mengajar dan media pembelajaran merupakan dua unsur yang sangat penting dalam proses belajar mengajar, metode mengajar dan materi yang diajarkan akan mempengaruhi jenis media pembelajaran yang akan digunakan. Dalam memakai media pembelajaran guru hendaklah pula terlebih dahulu harus memperhatikan aspek-aspek dalam memilih media tersebut. Aspek yang harus diperhatikan dalam memilih media antara lain: tujuan pembelajaran, jenis tugas, dan respon yang diharapkan siswa kuasai setelah pembelajaran berlangsung, dan konteks pembelajaran termasuk karakteristik siswa.
Yuhdi Munadi (2013: 37) membagi fungsi media menjadi 5, yaitu sebagai fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar, fungsi semantik, fungsi manipulatif, fungsi psikologis, dan fungsi sosio-kultural.
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a. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar adalah fungsi media pembelajaran yang utama artinya media pembelajaran berfungsi sebagai penyalur, penyampai, dan penghubung siswa untuk belajar.
b. Fungsi semantik, artinya media pembelajaran memiliki kemampuan dalam menambah perbendaharaan kata yang maknanya benar-benar dipahami siswa.
c. 	Fungsi manipulatif didasarkan pada karakteristik umum media pembelajaran yang memiliki dua kemampuan yaitu mengatasi batasruang dan waktu dan keterbatasan indera. Kemampuan dalam mengatasi batas-batas ruang dan waktu meliputi kemampuan media untuk menghadirkan objek atau peristiwa yang sulit dihadirkan dalam bentuk aslinya, menjadikan objek atau peristiwa yang membutuhkan waktu panjang menjadi singkat, dan menghadirikan kembali objek atau peristiwa yang telah terjadi. Sementara kemampuan dalam mengatasi keterbatasan inderawi meliputi kemampuan membantu pemahamanuntuk objek yang terlalu kecil, bergerak terlalu cepat atau lamban, membutuhkan kejelasan suara, dan terlalu kompleks.

d. Fungsipsikologisterbagimenjadilima, yaitusebagai berikut.

1. Fungsi atensi, artinya media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian siswa karena memberikan rangsangan yang menarik sehingga mengaktifkan sel saraf penghambat yang berfungsi membuang rangsang-rangsang lain dan memfokuskan perhatian siswa.
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2. Fungsi afektif, yaitu menggugah perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan atau penolakan siswa. Media pembelajaran yang tepat guna dapat meningkatkan sambutan atau penerimaan siswaterhadapstimulus tertentu.
3. Fungsi kognitif, artinya media pembelajaran mampu menghadapkan siswa pada objek-objek yang akan memperkaya pikiran dangagasannya. 4) Fungsi imajinatif, artinya media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengembangkan imajinasi siswa, nantinya imajiansi ini akan menimbulkan rencana-rencana bagi masa mendatang.
4. Fungsi motivasi, artinya media pembelajaran dapat memberikan harapan, bahkan bagi siswa yang dianggap lemah dalam menerima dan memahami isi pelajaran.
e. Fungsi sosio-kultural, artinya media pembelajarn memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang sama, mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama. Rusman (2012: 162) menyatakan fungsi media pembelajaran sebagai berikut:
1. Sebagaialatbantudalamproses pembelajaran

2. Sebagaikomponendarisubsistem pembelajaran

3. Sebagai pengarah pesan atau materi yang akan disampaikan dan kompetensi yang akan dikembangkan untuk dimiliki siswa
4. Sebagaipermainanyangmembangkitkansemangatdanmotivasisiswa

5. Meningkatkanhasildanprosespembelajaran
6. Mengurangiterjadinyaverbalisme
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7. Mengatasiketerbatanruang,waktu,tenaga,dandaya indra.

Dalam penelitian ini, peneliti mengambil fungsi media sebagai sumber belajar dan alat bantu dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga diharapkan dapat sebagai jembatan penghubung bagi siswa untuk dapat masuk ke dalam materi pembalajran yang sedang berlangsung mengembangkan media yang memiliki fungsi psikologis yaitu menarik perhatian siswa, meningkatkan pikiran dan gagasan siswa, menggugah penerimaan siswa, meningkatkan daya imajinasi siswa, dan memberikan harapan bagi siswa yang lemah dalam belajar karenadapat dapat menyajikan materi secara terus menerus dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.


2.3.4 [bookmark: _TOC_250050]Tujuan Media Pembelajaran

Penggunaan media pembelajaran sangat diperlukan dalam kaitannya dengan peningkatan mutu pendidikan. Menurut Achsin (1986:17) menyatakan bahwa tujuan penggunaan media pembelajaran adalah:
a. Agar proses belajar mengajar yang sedang berlangsung dapat berjalan dengan tepat guna dan berdaya guna.
b. Untuk mempermudah bagi guru dalam menyampaikan informasi materi kepada peserta didik.
c. Untukmempermudahbagipesertadidikdalammenyerapatau menerima serta memahami materi yang telah disampaikan oleh guru.
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d. Untuk dapat mendorong keinginan peserta didik untuk mengetahuilebih banyak dan mendalam tentang materi atau pesan yang disampaikan oleh guru.
e. Untuk menghindarkan salah pengertian atau salah paham antara peserta didik satu dengan yang lain terhadap materi atau pesan yang disampaikan oleh guru.
Jadi, dapat disimpulkan bahwa tujuan penggunaan media adalah (a) efektivitas dan efisiensi dalam kegiatan belajar mengajar, (b) meningkatkan motivasi belajar siswa, (c) variasi metode pembelajaran, (d) peningkatan aktivitas siswa dalam kegiatan belajar mengajar.


2.3.5 [bookmark: _TOC_250049]Manfaat Media Pembelajaran

Selanjutnya Nana Sudjana dan Ahmad Rivai (2002:2) menyatakan bahwa manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa, yaitu:
1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar.
2. Bahkan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran
3. Metode belajar akan lebih bervariasi tidak semata-mata komunikasi verbal memalui kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar setiap jam pelajaran.
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4. Siswadapatlebihbanyakmelakukankegiatanbelajarsebabtidakhanya mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dll.


2.3.6 [bookmark: _TOC_250048]KlasifikasiMediaPembelajaran

Rusman,DeniKurniawan,danCepiRiyana(2013:63)telahmerangkum jenis-jenis media pembelajaran menjadi lima kelompok, yaitu sebagai berikut.
a. Media Visual
Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat menggunakan indra penglihatan. Jenis media ini terdiri atas media yang dapat diproyeksikan dan media yang tidak dapat diproyeksikan yang biasanya berupa gambar diam atau gambar bergerak.
b. Media Audio

Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk mempelajari bahan ajar.
c. MediaAudio Visual

Media audio-visual adalah media yang merupakan kombinasi audio dan visual, contohnya program video atau televisi pendidikan, video atau televisi instruksional, dan program slide suara.
d. KelompokMedia Penyaji

Kelompokmediapenyajiterbagimenjaditujuhkelompok,yakni:(a)kelompok grafis,bahancetak,dangambardiam;(b)kelompokmediaproyeksidiam;(c)
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kelompokmediaaudio,(d)kelompokmediaaudiovisual,(e)kelompokmedia gambar hidup atau film; (f) kelompok media televisi; (g) kelompok multimedia.
e. MediaObjekdan MediaInteraktifBerbasis Komputer

Media objek adalah tiga dimensi yang menyampaikan informasi melalui ciri fisiksepertiukuran,bentuk,berat,susunan,warna,danfungsi.Mediaobjekterdiri dari objek sebenarnya dan objek pengganti. Sedangkan media interaktif berbasis komputer adalah media yang menuntut siswa untuk berinteraksi selain melihat atau mendengar dengan bantuan komputer. Melihat dari klasifikasi-klasifikasi media pembelajaran di atas, multimedia interaktif masuk dalam media berbasis komputer. Dalam bahasa Inggris terdapat dua istilah yang memiliki arti sama untuk media berbasis komputer yaitu Computer based instruction (CBI) dan Computer assisted instruction (CAI). Istilah Computer Based Instruction digunakan di Amerika Serikat sementara Computer Assisted Instructiondigunakan di Eropa. CBI atau CAI berarti menggunakan fungsi komputer sebagai alat bantu atau media pembelajaran yang digunakan secara individu oleh siswa.


2.3.7 [bookmark: _TOC_250047]KriteriaPemilihanMedia Pembelajaran

SebagaimanayangdisebutkanRayandraAsyhar(2012:81)krtiteriayang perlu diperhatikan dalam proses pemilihan media pembelajaran sebagai berikut:
1. JelasdanRapi.

Mediapembelajaranyangbaikharusjelasdanrapidalamtampilannya. Mencakuplayoutataupengaturanformatsajian,suara,tulisan,danilustrasi
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gambar. Ini penting dalam proses penarikan sikap siswa dalam proses belajar sehingga manfaat media itu sendiri maksimal dalam perbaikan pembelajaran.
2. BersihdanMenarik

Bersih yang dimaksud adalah tidak ada gangguan yang tak perlu dalam tampilan media pembelajaran. Mencakup pada teks, gambar, suara, dan video. Media yang tidak menarik akan menurunkan motivasi siswa dalam proses belajar.
3. CocokdenganSasaran
Media pembelajaran harus disesuaikan degan jumlah sasaran. Karena media pembelajaran yang diperuntukkan untuk kelompok besar belum tentu cocok digunakan dengan kelompok kecil atau perorangan.
4. RelevandenganTopikyangDiajarkan

Media pembelajaran yang dibuat harus sesuai dengan karakteristik isi berupa fakta,konsep,prinsip,proseduralataugeneralisasi.Agardapatmembantuproses pembelajaranmenjadiefektifdansesuaidengankebutuhandarisiswaitusendiri.
5. SesuaidenganTujuanPembelajaran

Media pembelajaran yang dibuat harus sesuai atau mengarah ke tujuan pembelajaran. Tujuaninstruksionaldalampembelajaranmediaditetapkanyang secara umum mengacu pada salah satu dari tiga ranah yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik.
6. Praktis,Luwes,danTahan

Media pembelajaran harus bersifat fleksibel, artinya media dapat digunakan oleh siapapun dan dimengerti oleh siapa saja.
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7. BerkualitasBaik

Kriteriamediapembelajaranharusberkualitasbaik.Kualitasinimencakupdari semua aspek pengembangan baik visual maupun gambar fotografi. Misalnya visual pada slide harus jelas tidak terganggu oleh elemen lain.
8. UkurannyaSesuaidenganLingkungan Belajar

Media pembelajaran harus disesuaikan dengan situasi atau kondisi dari lingkungan atau tempat media yang akan digunakan, misalnya di kelas yang sempit tidak cocok untuk media yang berukuran besar karena akan membuat pembelajaran tidak kondusif.
Kriteria pemilihan media adalah syarat-syarat yang seminimal mungkin dimilikimediatersebutagardipilihmenjadimediayangtepatuntukdipakaidalam membantu proses pembelajaran. Kriteria media yang baik tentunya sesuai dengan materi yang disampaikan dan dapat menimbulkan daya pikat tersendiri bagi orang yang menggunakannya.


2.4 [bookmark: _TOC_250046]Multimedia Interaktif

2.4.1 [bookmark: _TOC_250045]PengertianMultimedia Interaktif

Menurut Ariesto Hadi Sutopo (2003: 7) menyatakan bahwa multimedia interaktif (interactive multimedia) atau non linear multimedia adalah multimedia yang dapat menangani interaktif user, dimana user dapat memilih apa yang akan dikerjakanselanjutnya,bertanyadanmendapat jawabanyang akanmempengaruhi komputeruntukmengerjakanfungsiselanjutnya.Artinya,multimedia
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membutuhkan keterlibatan aktif dari penggunanya. Penggunalah yangmenentukan jalannya program sesuai bahasa pemrogramannya.
Sedangkan menurut Munir (2012:110) menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia yang dirancang agar tampilannya memenuhi fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktifitas dengan penggunanya. Pengertian ini merujuk pada kemampuan multimedia interaktif untuk berkomunikasi dengan penggunanya. Tampilannya dirancang agar pengguna dapat memperoleh informasi yang interaktif.
Multimedia sendiri diartikan oleh Russel (2014: 200) “multimedia is the sequential or simultaneous of a variety of media in a presentation or self-study program. Computers are often involved in multimedia presentations that incorporate text, audio, and still or animated images”. Artinya multimedia adalah serangkaian dari beberapa macam media dalam sebuah presentasi atau program belajar mandiri. Komputer sering digunakan dalam presentasi multimedia yang menyatukan teks, audio, dan gambar diam atau bergerak. Pernytaan ini menunjukkan pengertian multimedia sebagai suatu kesatuan antara berbagaimedia seperti teks, audio, dan gambar.
Berdasarkan pengertian-pengertian di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa multimedia interaktif adalah suatu tampilan multimedia menggunakan komputer yang mengintegrasikan beberapa macam media dimana pengguna dapat belajar secara interaktif karena dilengkapi dengan alat pengontrol yang berfungsi sebagai penghubungdengan programagarpenggunadapatmemilihapayangdikehendaki.
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2.4.2 [bookmark: _TOC_250044]ManfaatMultimedia Interaktifdalam Pembelajaran

MenurutNanaSudjana(Sudatha,2019:23)menyatakanbahwaadabeberapa keuntungan dalam mendayagunakan multimedia dalam pembelajaran, yaitu sebagai berikut:
1. Membangkitkanmotivasibelajarkepadasiswadalam belajar.

2. Warna,musik,dangrafisanimasidapatmenambahkesanrealism.

3. Mengahsilkanpenguatanyang tinggi.

4. Bergunasekalibagi siswayang lambat.
5. Kemampuan daya rekam meungkinkan pengajaran individual bisa dapat dipersiapkan bagi semua siswa, terutama untuk siswa-siswa yangdikhususkan dan kemajuan belajar mereka dapat di awasi terus.
6. Rentang pengawasan guru diperlebar sejalan dengan banyaknya informasi yang disajikan dengan mudah yang diatur oleh guru dan membantu pengawasan lebih dekat kepada kontak langsung dengan para siswa.
Dari beberapa manfaat yang telah diuraikan, maka secara umum dapat disimpulkan bahwa proses pembelajaran menggunakan multimedia interaktifdapat membuat pembelajaran lebih menarik sehingga anak termotivasi dalam melakukan kegiatan belajar, siswa juga dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar dan beraktivitas seperti mengamati, memeberikn pertanyaan, menjawab pertanyaan, mendemonstrasikan, memerankan setiap pelajaran yang disampaikan melalui media yang dilihatnya.
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2.4.3 [bookmark: _TOC_250043]KarakteristikMultimedia Interaktif

Gerlach (Arsyad, 2014:15) Mengemukakan tiga ciri media yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin guru tidak mampu (atau kurang efisien) melakukannyayaitu:
1. CiriFiksatif

Ciri ini menggambarkan kemampuan media dapat merekam, menyimpan, melestarikan dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek, dengan ciri eksiatif ini media memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi pada suatu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu.
2. MemilikiCiri Manipulatif

Ciri manipulatif memakan waktu berhati-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time lapse recording. Misalnya bagaimana proses larva menjadi kepompong kemudian menjadi kupu-kupu dapat dipercepat dengan teknik rekaman fotografi tersebut. Di samping dapat dipercepat, suatu kejadian dapat pula diperlambat pada saat menayangkan kembali hasil suatu rekaman video. Ciri manipulatif menggambarkan kemampuan media dapat mempercapat atau memperlambat dalam menyajikan suatu kejadian kepada peserta didik.
3. MemilikiCiri Distributif

Ciri distributif yang dimaksudkan bahwa media dapat memungkinkan suatuobjekataukejadianditransportasikanmelaluiruangdansecarabersamaan
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kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.
Bambang Warsita (2008:36) menyatakan bahwa multimedia interaktif memiliki karakteristik diantaranya adalah: (l) dapat digunakan secara acak, disamping secara linier; (2) dapat digunakan sesuai dengan keinginan peserta didik, disamping menurut cara seperti yang dirancang oleh pengembangnya; (3) gagasan-gagasan sering disajikan secara realistik dalam konteks pengalaman peserta didik, relevan dengan kondisi peserta didik, dan di bawah kendali peserta didik; (4) prinsip-prinsip teori belajar kognitif dan konstruktivisme diterapkan dalam pengembangan dan pemanfaatan bahan pembelajaran; (5) belajar dipusatkan dan diorganisasikan menurut pengetahuan kognitif sehingga pengetahuan terbentuk pada saat digunakan; (6) bahan belajar menunjukkan interaktivitas peserta didikyangtinggi;dan(7)sifatbahanyangmengintegrasikan kata-kata dan contoh dari banyak sumber media.
Selanjutnya menurut Daryanto (2013:53), karakteristik multimedia pembelajaran antara lain : (1) memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan unsur audio dan visual; (2) bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki kemampuan untuk mengakomodasikan respon pengguna; (3) bersifat mandiri, dalam pengertian memberi kemudahan dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain.
Jadi berdasarkan pemaparan tentang karakteristik multimedia interaktif dapatdisimpulkanbahwasuatumultimediainteraktifmemilikiciriumumseperti
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dapat merekam, menyimpan, melestarikan dan merekonstruksi suatu peristiwa/kejadian dan objek tertentu dan dapat ditransportasikan tanpa mengenal waktu, dapat memudahkan peserta didik untuk belajar secara mandiri, mampu memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk merespon pembelajaran, dan melakukan berbagai aktivitas dalam pembelajaran yang akhirnya direspons balik oleh program multimedia dan memiliki kemampuan dalam membangkitkan rangsangan indera peserta didik dalam proses pembelajaran.


2.4.4 [bookmark: _TOC_250042]Model-modelMultimedia Interaktif

Menurut Deni Darmawan (2012: 59) menyatakan bahwa ada empat model multimedia interaktif, yaitu model drills, model tutorial, model simulasi, dan model games.
a. Model Dirilis

Menurut Deni Darmawan (2012: 61-62 ) menyatakan bahwa model ini pada dasarnya memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret dengan penyediaan soal-soal yang bertujuan untuk menguji penampilan siswa melalui kecepatan menyelesaikan soal-soal yang diberikan. Tahapan materi model drills yaitu sebagai berikut.
1. Programmenyajianmasalahdalambentuk soal.

2. Siswamengerjakansoal-soal latihan.

3. Programmerekampenampilansiswa,mengevaluasi,danmemberikanumpan balik.
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4. Apabila hasil latihan siswa sudah memenuhi kriteria, maka akan program berlanjut ke materi selanjutnya, namun jika belum akan ada fasilitas remedial yang dapat diberikan secara parsial maupun keseluruhan.


b. Model Tutorial

Menurut Deni Darmawan (2012: 62) menyatakan bahwa model ini memberikan pengalaman belajar dengan cara memberikan materi atau informasi terlebih dahulu, kemudian siswa diberikan pertanyaan yang berhubungan dengan materi yang telah disajikan. Penyajian materi dapat dilakukan secara bertahap membentuk siklus. Tahapan pembelajaran dengan model tutorial yaitu:
1. Introduction(pengenalan),

2. Presentationofinformation(penyajianinformasiatau materi),

3. Questionsofrespons (pertanyaandanrespon),

4. Judgingofresponses(penilaianrespon),

5. Providingfeedbackaboutresponses (pemberianbalikanrespon),

6. Remediation(pengulangan),

7. Sequencinglessonsegmen(segmenpengaturanpelajaran).


c. Model Simulasi

Menurut Rusman dkk (2013: 120)Model ini bertujuan memberikan memberikan pengalaman belajar yang lebih konkret melalui penciptaan tiruan- tiruan bentuk pengalaman yang mendekati suasana yang sebenarnya. Program simulasiakanmendesainbentuk-bentukanimasiyangdetail.Adaempatkategori
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dalammodelsimulasiyaitufisik,situasi,prosedur,danproses.Tahapanmateri dalam model simulasi yaitu:
1. pengenalan,

2. penyajianinformasi(simulasi1,simulasi2,danseterusnya),

3. pertanyaandanrespon jawaban,

4. penilaianrespon,

5. pemberianfeedback(umpanbalik)tentangrespon,

6. pembetulan,
7. segmenpengaturan pengajaran,

8. penutup.



d. ModelGames

Menurut Rusman dkk (2013: 123)Model ini mendesain pembelajaran yang menyenangkan melalui simulasi-simulasi tertentu yang dibutuhkan agar peserta didik mampu menerapkan semua pengalaman belajarnya dalam menyelesaikan masalah yang dprogramkan. Model games bertujuan untuk menyajikan informasi dalam bentuk fakta, prinsip, proses, struktur, sistem yang dinamis, kemampuan memecahkan masalah, pengambilan keputusan, kemampuan kerja sama, kemampuan sosial, dan kemampuan insidental seperti kompetisi yang harus dialami, bagaimana kerja sama, dan aturan-aturan yang harus ditaati dalam membinadisiplinsiswa.Tahapanmateridalammodelgamesyaitusebagaiberikut.
1. Introduction (pendahuluan), terdiri atas judul, tujuan, aturan, petunjuk, pilihan permainan.
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2. Body of Instructional Games (bentuk instruksional permainan), terdiri atas skenario, tingkatan permainan, pelaku permainan, aturan permainan, tantangan dalam mencapai tujuan, rasa ingin tahu, kompetisi positif, hubungan bermakna antara permainan dan pembelajaran, kemampuan melawan tantangan, menang atau kalah, pilihan permainan, alur atau langkah-langkah yang harus dilakukan, pergantian tipe kegiatan, dan interaksi dalam bermain.
3. Closing (penutup) berisi pemberitahuan pemenang, pemberian reward, informasi terutama feedback untuk pemain dalam meningkatkan penampilan individual, penutup.
Terdapatberbagaimodelmultimediainteraktifyangdapatdipilihsesuai kebutuhan.Penelitimemilihuntukmengembangkanmodeltutorialsebagai multimedia interaktif dalam penelitian ini karena model tutorial dapat menyajikan materikoperasidengantampilanmenariksertadapatmemberikanlatihansoal sebagai evaluasi dari hasil belajar siswa. Materi belajar diajarkan, dijelaskan, dan diberikan melalui interaksi siswa dengan komputer. Dalam model tutorial tersebut akanditampilkanbeberapavideotokohnasional,danteksceritaulangbiografi yang nantinya siswa dapat dengan langsung melihat bagaimana teks cerita ulang biogarfitersebut,apasajastrukturyangmembangunteksceritaulangbiografi,dll. Demikian pula pada materi yang rumit dapat dijelaskan dengan cara yangsederhana,sesuaidengantingkatberfikirpesertadidik,sehinggamenjadilebih
mudahdipahami.
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2.5 MicrosoftPowerpointInteraktif

2.5.1 PengertianMicrosoftPowerpoint

Menurut Rusman (2015:301) menyatakan bahwa powerpoint adalah salah satu software yang dirancang khusus untuk mampu menampilkan program multimedia dengan menarik, mudah dalam pembuatan, mudah dalam penggunaan dan relatif murah. Seperti halnya perangkat lunak pengolah persentasi lainnya, powerpoint dapat memposisikan objek teks, grafik, video, suara, dan objek-objek lainnya dalam satu atau beberapa halaman individual yang disebut dengan slide. Powerpoint menawakan dua jenis properti pergerakan, yakni custom animations dan transition. Properti pergerakan entrance, emphasis, dan exit objek dalam sebuah slide dapat diatur oleh custom animation, sementara transition mengatur pergerakan slide dan memberikan efek visual yang menarik di setiap pergantian slide,sedangkanpowerpointinteraktif merupakapersembahan slideyangdisusun secara interaktif dalam bentuk menu sehingga mampu menampilkan umpan balik yang telah diprogram.


2.5.2 BeberapaTipePenggunaan Powerpoint

Adabeberapatipepenggunaan powerpoint,yaitu:

1. PersonalPresentation

Pada umumnya powerpoint digunakan untuk presentasi dalam classical learning, seperti kuliah, training, seminar, workshop dan lain-lain. Penyajian ini tidak menuntut pengguna untuk terlibat aktif dalam pengoperasian powerpoint atau bersifat satu arah.


 (
36
)





2. StandAlone

Pada pola penyajian ini, powerpoint dapat dirancang khusus untuk pembelajaran individual yang bersifat interaktif. Meskipun kadar interaktifnya tidak terlalu tinggi namun powerpoint mampu menampilkan feedback yang sudah diprogram. Penggunaan powerpoint pada pola stand alone bersifat dua arah, menuntut pengguna untuk terlibat aktif dalam pengoperasian powerpoint. Slide atau halaman pada powerpoint dirancang khusus dengan dilengkapi tomboltombol yang dapat akan melibatkan pengguna dalam pengoperasian powerpoint. Pengguna dapat memilih menu apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnyadan menerima respon dari soal-soal yang dikerjakan. Pengguna juga dapat mengulang-ulang materi sesuai kehendaknya apabila merasa belum memahami materi yang ada.
3. Web Based

Powerpoint dapat diformat menjadi file web (html) sehingga program yang muncul berupa browser yang dapat menampilkan internet. Hal ini didukung dengan adanya fasilitas dari powerpoint untuk mempublish hasil pekerjaan menjadi web.
Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa powerpoint sebagai aplikasi multimedia yang dapat menggabungkan semua unsur media seperti teks, gambar, suara, bahkan video animasi. Informasi-informasi yang akan disajikan dapat dimuat dan diprogram sedemikian rupa sehingga peserta didik akan lebih tertarik untuk belajar. Penyajian informasi dapat dilakukan dengan cara sebagai berikut:
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1. MenyisipkanObjek padaPowerpoint

Objek yang dapat disisipkan pada powerpoint dapat berupa teks gambar, suara, dan video. Fitur yang ada dalam powerpoint akan membantu programmer dalam menyisipkan objek sesuai kategori masing-masing.
2. Memasukkan Teks

Fasilitas yang utama dari program aplikasi ini adalah fasilitas untuk menampilkan teks ata informasi, dengan fasilitas ini powerpoint dapat menampilkan berbagai teks untuk berbagai keperluan misalnya untuk pembelajaran menulis, membaca, dan pembelajaran lainnya.
3. Memasukkan Gambar

Menurut Agung (2009:134) menyatakan bahwa gambar dalam aplikasi powerpoint dapat disisipkan dengan cara yang sama yaitu dengan memasukkan teks.Pertamatekan menu insertsesudahitupilihsalahsatumenu picture,clipart, photo album, shapes, smart art, chart. Sesudah menu ini ini dipilih akan muncul beberapa kategori gambar, pilih salah satu yang diinginkan.
4. MemasukkanSuara dan Video

Menurut Agung (2009:139) menyatakan bahwa dapat disisipkan dengan cara memilih menu insert dan selanjutnya tekan menu movies and sounds. Maka akan muncul sounds from file dan sounds from gallerydemikian pula untuk movies akan muncul pilihan movies form file atau movies form gallery. Pilih suara dan video yang diinginkan kemudian tekan OK.
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5. MembuatTampilanMenarik

Ada beberapa fasilitas yang disediakan untuk membuat tampilan menarik seperti fasilitas design untuk background dan animation untuk pergerakan teksdan gambar.
6. MembuatHyperlink

Fasilitas ini sangat penting dan sangat mendukung pembuatan media interaktif, dengan hyperlink suatu slide dapat terhubung ke slide lain, aplikasi lain atau ke jaringan internet. Hyperlink atau hubungan dalam satu program akan memungkinkan pemberian umpan balik secara langsung terhadap proses pembelajaran.hubungandenganslideatauaplikasilainakanmemperkayafasilitas yang mendukung pembelajaran. hubungan dengan internet akanmembukaberbagai kemungkinan pembelajaran yang lebih luas, pribadi, dan otentik sehingga siswa dapat menambah wawasan.


2.5.3 KelebihandanKekurangan Microsoft Powerpoint

Menurut Sanaky (2013:155) menyatakan bahwa dalam penggunaan media powerpoint interaktif memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan dari pengguna media tersebut, yaitu:
1. Praktis,dapatdigunaakn untuksmeua kalangan

2. Memberikankemungkinantatapmukadanpemberipesandapatmengamati respons dari penerima pesan atau pembelajar
3. Memberikankemugkinanpadapenerimapesanpencatat
4. Memilikivariasiteknikpenyajianyangmenarikdantidak membosankan
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5. Memungkinkanpenyajiandenganberbagaikombinasi warna

6. Dapat disusun kembali berdasarkan urutan materi belajar dan dapat digunakan berulang-ulang
7. Dapatdihentikanpadasetiapbelajaryangdikehendakikarenacontrolsepenuhnya pada komunikator
8. Lebihsehatbiladibandingkandenganpapantulis.

9. Mendorongmotivasipesertadidikuntuk belajar

Berikutinimerupakankelemahandaripenggunaanmediapowerpoint
interaktif,yaitu:

1. Mediainimemerlukanperangkatkeras(hardware)yangkhususuntukmemproyeksikan pesan yaitu komputer dan infokus.
2. Memerlukan	persiapan	yang	matang	dan	terencana,	terutama	bila menggunakan teknik-teknik penyajian (animasi) yang kompleks.
3. Diperlukanketerampilanyangkhususdankerjayangsistematisuntukmenggunakannya.
4. Selalusajaterjadikerusakan harddisksehinggaterserang virus.



2.6 [bookmark: _TOC_250041]Teks Biografi

2.6.1 [bookmark: _TOC_250040]PengertianBiografi

Pencatatan peristiwa sejarah termasuk salah satu bentuk teks cerita ulang, sementara catatan perjalanan kehidupan tokohnya disebut biografi, atau disebut juga sebagai bentuk teks cerita ulang biografi.
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Menurut Nurgiyantoro (2005: 29) biografi adalah buku yang berisi riwayat hidup seseorang, tentu saja tidak semua aspek kehidupan dan peristiwadikisahkan, melainkan dibatasi pada hal-hal tertentu yang dipandang perlu dan menarik untuk diketahui orang lain, atau pada hal-hal tertentu yang mempunyai nilai jual. Buku biografi memberikan kejelasan tentang berbagai hal yang berhubungan dengan tokoh yang dibiografikan sepanjang hayat atau sampai saat buku itu ditulis. Selain itu, ia dapat dipergunakan untuk menguraikan sikap dan pandangan tokoh yang bersangkutan.
Biografi adalah sejarah hidup seseorang menurut Lukens (Nurgiyantoro, 2005: 394). Sebagai salah satu jenis karya nonfiksi sebagaimana dikemukakan sebelumnya, menurut Lukens biografi mengandung tiga aspek esensial, yaitu fakta, konsep, dan tone. Sebuah biografi harus menuliskan fakta secara akurat yang menggambarkan keadaan yang sesungguhnya secara objektif tentang tokoh yangditulis biografinya.Sebagai sebuah konsep,biografi merupakanbacaanyang berharga yang mengisahkan seorang tokoh tentang apa yang telah dilakukan, didemonstrasikan, ditemukan, yang membuatnya menjadi signifikan daripadarata-rata orang lain.
Kemendikbud (2014) biografi adalah kisah atau keterangan tentang kehidupan seseorang. Sebuah biografi lebih kompleks dari pada sekadar daftar tanggallahirataumatidandata-datapekerjaanseseorang.Teksceritaulangbiografi bercerita tentang perasaan yang terlibat dalam mengalami kejadian-kejadian tersebut. Dalam teks cerita ulang biografi tersebut diceritakan secara lengkap kehidupanseorangtokohsejakkecilsampaitua,bahkansampaimeninggaldunia.
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Semua jasa, karya, dan segala hal yang dihasilkan atau dilakukan oleh seorang tokoh dijelaskan.
Anindyarini (2008: 121) biografi adalah riwayat hidup seseorang yang ditulisolehoranglain.Berdasarkanpenjelasandiatasdisimpulkanbahwabiografi adalah tulisan dalam bentuk teks yang menceritakan tentang riwayat hidup seseorang yang dapat diteladani dan ditulis oleh orang lain.
Dalam pembuatan cerita ulang biografi ada empat tahap pembelajaran teks yang harus kalian pahami, yaitu (1) pembangunan konteks, (2) pemodelan teks cerita ulang, (3) kerja sama membangun teks cerita ulang, dan (4) membangun atau menyusun teks cerita ulang tersebut secara mandiri.
Teks cerita ulang biografi memiliki tujuan sosial menceritakan kembali tentang peristiwa pada masa lalu agar tercipta semacam hiburan ataupembelajaran dari pengalaman pada masa lalu bagi pembaca atau pendengarnya (Mahsun, 2014:24).
Dari paparan di atas dapat disimpulkan bahwa biografi adalah salah satu jenis teks yang memuat identitas pribadi, peristiwa, dan berbagai masalah yang dihadapi para tokoh yang ditulis. Teks cerita ulang biografi bercerita tentang perasaan yang terlibat dalam mengalami kejadian-kejadian tersebut. Dalam teks cerita ulang biografi tersebut diceritakan secara lengkap kehidupan seorang tokoh sejak kecil sampai tua, bahkan sampai meninggal dunia. Semua jasa, karya, dan segala hal yang dihasilkan atau dilakukan oleh seorang tokoh dijelaskan. Biografi ditulisolehoranglaintentangriwayathidupseseorang.Biografidapatdipaparkan
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dalam beberapa kalimat, tetapi dapat juga diuraikan panjang lebar dalam bentukbuku.


2.6.2 Ciri-ciriTeksUlang Biogarafi

Teksceritaulangberbedadenganteks-teksjenislainnya.Selaindarisegiisi, salah satu hal yang membedakan teks cerita ulang dengan teks lainnya adalah ditinjau darisegi kebahasaannya. Sebuah teks ceritaulang biografibiasanyaberisi “siapa” (partisipan) melakukan “apa” (peristiwa) di suatu tempat pada waktu lalu. Padasebuahceritaulangbiografi,partisipannyaadalahmanusiayangterlibatpada peristiwa lampau. Pronomina atau dikenal juga dengan kata ganti merupakan kata yang digunakan untuk menggantikan benda dan menamai seseorang atau sesuatu secara tidak langsung, misalnya ia, -nya, mereka, kita, dan kami.
Dalam teks cerita ulang biografi terdapat juga pengacuan. Pengacuan merupakan alat kohesi yang baik karena dapat menghindari pengulangan kata yang sama terus-menerus. Dalam teks cerita ulang biografi, kalian akan banyak menemukan kata kerja (verba) material untuk menunjukkan aktivitas atau perbuatan nyata yang dilakukan oleh partisipan. Kata kerja material menunjukkan perbuatan fisik atau peristiwa, misalnya membaca, menulis, dan memukul. Pada kata kerja material terdapat partisipan yang melakukan sesuatu yang disebut aktor danpartisipanyanglain(tidakselaluada)yangditujuolehkatakerjaituatauyang disebut sasaran. Ciri kebahasaan lain yang sering ditemukan dalam sebuah teks cerita ulang biografi adalah kalimat simpleks (yang sesungguhnya sama dengan kalimat tunggal) (Kemendikbud, 2014: 124).
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2.6.3 [bookmark: _TOC_250039]Struktur Teks Biografi

 (
StrukturTeks Cerita Ulang 
Biografi
) (
Urutan Peristiwa Kehidupan
 Tokoh
) (
Orientasi
)Struktur teks biografi terdiri atas tiga bagian yaitu: (1) tahap orientasi, (2) urutan peristiwa kehidupan tokoh, (3) tahap reorientasi.











 (
Reorientasi
)Gambar2.2Bagan StrukturTeks Cerita Ulang Biografi



Tahap orientasi memberi pengenalan tokoh secara umum seperti nama, tempat dan tanggal lahir, latar belakang keluarga, serta riwayat pendidikan tokoh yang diangkat. Tahap urutan peristiwa kehidupan tokoh memberi penjelasan berbagai pengalaman sang tokoh, baik peristiwa yang mengesankan serta persoalan yang dihadapinya. Tahap akhir atau tahap reorientasi merupakan tahapan penutup teks yang berisi pandangan penulis terhadap tokoh yang diceritakan. Bagian ini merupakan tahapan yang bersifat pilihan, artinya bolehsaja bagian ini tidak disajikan oleh penulis teks cerita ulang biografi. (Kemendikbud, 2014: 119).


2.6.4 [bookmark: _TOC_250038]MembacaTeks Biografi
Menurut Broto (Abdurrahman, 2003:200) mengemukakan bahwa membaca merupakankegiatanberbahasaberupaprosesmelisankandanmengolahbahan
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bacaan secara aktif. Sedangkan, Hodgson (Tarigan, 2008:7) mendefenisikan bahwa membaca adalah suatu proses yang dilakukan serta yang digunakan oleh pembaca untuk memperoleh pesan yang disampaikan oleh penulis melalui media kata-kata tau bahasa tubuh. Membaca tidak semudah hanya melafalkan bentukdan tanda tulisan, tetapi juga perlu proses untuk memahami isi bacaan. Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa keterampilan membaca adalah kemampuan yang diperoleh siswa selama mengikuti proses pembelajaran yang dapat menghasilkan pengetahuan, pengalaman, dan sikap- sikap baru.
Tujuan utama dalam membaca adalah mendapatkan informasi yang tepat dan benar. Hal ini ditegaskan oleh Rahim (2007: 11) membaca bertujuan untuk mendapatkan informasi atau pesan dari teks. membaca teks biografi yaitu proses pembelajaran yang dapat menghasilakan pengetahuan tentang prestasi dan karya- karya orang lain. Membaca teks biografi pada. siswa di lakukan dengan beberapa langkah, yaitu:
a. Menentukanbiografiseseorang

Hal pertama yang dilakukan adalah menetapkan salah satu tokoh yang akan diangkat menjadi materi atau pembahasan dalam pembelajaran teks biografi.
b. Mencarihal-halyangmenarikdaritokoh biograli

Setelah ditentukan salah satu tokoh yang akan diangkat, maka hal selanjutnya adalah menentukan hal-hal yang menarik dari tokoh biografi tersebut, agar siswa memiliki rasa ingin tahu dari biografi seseorang yang telah ditentukan.
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c. Mencariintisaribiografi

Siswa diarahkan memahami teks biografi yang telah ditentukantersebut untuk mencari inti sari dari salah satu tokoh atau teks biografi yang telah dibacanya.
d. Beberapahalyang perludiperhatikandalammenentukanteks biografi

Dalam memahami teks biografi tersebut, ada beberapa hal yang perlu diperhatikan. Contohnya saja apa-apa saja prestasi dari tokoh tersebut atau hal-hal menarik lainnya. Agar siswa secara tidak langsung dapat menginspirasi tokoh tersebut.
e. Memperhatikan penulisan dengan menggunakan bahasa yang efektif dalam penulisan teks biografi
Dalam hal ini sangat diperhatikan pula penulisan bahasa Indonesia yang baik dan benar, agar bahasa yang digunakan dapat dipahami siswa dengan baik dan tidak mengalami kesalahpahaman.

2.6.5 [bookmark: _TOC_250037]MenulisTeks Biografi

Menurut pendapat Nugiantoro (200l: 273) menulis adalah aktifitas mengungkapkan gagasan melalui media bahasa. Sedangkan menurut Suparno dan Mohammad Yunus (2008: 13) menulis merupakan kegiatan menyampaikan pesan (komunikasi) dengan menggunakan bahasa tulis sebagai media atau alatnya.
Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam komunikasi tulis setidaknya terdapat empat unsur yang terlibat yaitu penulis sebagai penyampai pesan, isi tulisan atau pesan, saluran atau medianya berupa tulisan dan pembacasebagaimenerimapesan.Menulisteksbiografiyaitumelakukansesuatu
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dengan mengangkat salah satu tokoh yang diminati. Salah satu tokoh tersebut ada baiknya dapat menginspirasi pembaca agar menjadi lebih baik kedepannya. Menulis teks biografi pada siswa di lakukan dengan beberapa langkah, yaitu:
1. Rangkumanmateriteksbiografi

Setelah sudah dilakukannya kegiatan mulai dari menetukan salah satu tokoh biografi, menetukan hal-hal menarik, mencari intisari dan memperhatikan bahasa yang digunakan. Maka hal selanjutnya yang harus dilakukan siswa adalahmerangkumisiteksbiografitersebutsecaramenarikdandapatdipahami dengan baik.
2. Latihan-latihan

Latihan-latihan tentang materi teks biografi juga harus dilakukan guru kepada siswa untuk menguji sebatas apa kemampuan siswa memahami teks biografi tersebut.
3. Ujikompetensi

[bookmark: _GoBack]Terakhir adalah uji kompetensi. agar mendapatkan hasil yang objektif dalam materi memahami teks biografi maka hal yang terakhir dilakukan adalah uji kompetensi yang tujuannya untuk menuntaskan materi teks biografi tersebut.
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