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A. Latar Belakang

Berbagai ha! telah mendorong penulis memilih media kartun
sebagai substansi dari tesis ini. Diantaranya. yang erat dengan
pengalaman penulis adalah bahwa fisika itu sulit, tidak menyenangkan.
dan tidak aktual. Dilain pihak. terdapat suatu perkembangan yang tidak
dapat diabaikan sejalan dengan lajunya teknologi web. Pengajaran fisika,
khususnya di tanah air, perlu mempersiapkan diri untuk menerima dan
menerapkan sistim informasi yang ditawarkan oieh teknologi tersebut.
Penggunaan komik dan kartun dalam pembelajaran fisika sebagai tutcrial
mandiri sudah meluas penggunaannya mulai dari SMU hingga ke

Perguruan Tingg.

1. Refleksi Pembelajaran Fisika

Pengalaman menunjukkan bahwa siswa lebih menyenangi belajar
pelajaran lain, ketimbang mempelajari fisika. Tak jarang ketika
menerangkan pelajaran fisika di depan kelas, para siswa ternyata
membaca majalah Donald Bebek dan komik. Mereka lebih menyukai
Donald Bebek dari pada pelajaran fisika. Kejadian ini menimbulkan ide
segar bagi penulis sebagai guru untuk memanfaatkan kartun sebagai

jembatan untuk mempelajarni fisika.



Mengaijar fisika memang tidak mudah, siswa sudah dihantui dengan
kesulitan-kesulitan mengerjakan soal fisika karena banyaknya rumus,
tidak menarik, dsb. Kondisi ini menyebabkan pelajaran fisika kurang
disenangi dan diminati siswa walaupun merupakan pelajaran wajib yang
harus diikuti. Jadi yang menarik bagi penulis adalah bagaimana membuat

pelajaran fisika menarik dan disenangi oleh siswa.

2. Penggunaan Media Animasi yang telah Mendunia

Penggunaan Animasi (Lelouche, 2001) bukan lagi merupakan
lahan pembelajaran anak-anak karena pilihan terhadap bentuk visual ini
sudah jauh melebihi bentuk tekstual. Animasi bukan lagi semata media
hiburan, melainkan juga untuk mencapai tujuan pendidikan, perlatihan.
dan propaganda. Penggunaannya sudah demikian meluas baik dalam
bentuk teks tertulis, maupun sebagai teks elektronik yang melibatkan
jutaan kopi atau jam siaran di TV. Contohnya, di Filipina, komik
merupakan bacaan terbesar dari semua media dan merupakan sumber
untuk pembuatan film melalui fungsinya sebagai plot cerita. Ui Malaysia,
komik “Gila-gila” menduduki peringkat kedua dalam sirkulasi majalah
mingguan, dan di Korea Selatan, jaringan “Tooniverse” bersaing ketat

dalam pasaran pregram TV.

Di luar alur komersial, (Lelouche, 2001) komik juga digunakan
untuk pengembangan pendidikan yang umumnya didanai misalnya, oleh

WHQO (World Health Organization) dan Danish International Development
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Agency telah mendanai pembuatan buku komik untuk sosialisasi imunisasi
di India. Buku ini mengalami sukses besar dan telah diteriemahkan ke
dalam berbagai bahasa India dan bahasa negara tetangganya setelah
diadaptasi seperiunya. Di Filipina. pengembangan komik dilaksanakan
oleh The University of The Phillippines Popuiation Center, dan Nationa
Media Production Centre. Diantaranya media komik telah digunakan untuk
menanggulangi kecanduan alkohol, kecenderungan pelecehan terhadap
perempuan oleh penampilan fisik semata, dan bahkan ajakan terhadap

pemberontak untuk kembali mematuhi hukum.

Cukup menarik adalah upaya pendidikan yang diupayakan oleh
Malaysia melalui mingguan komik anak-anak Bambino untuk memajukan
sanjak, pelajaran moral, dan ceritera-ceritera mengenai pahlawan-
pahlawan Malaysia. Juga upaya dari Departemen Pendidikan Nonformal
dari pemerintah Thailand dalam mengembangkan judul-judul seperti
pemberian ASI dan hak pekerja wanita; sedangkan di India, ser Amar
Chitra Khata selama dua puluh tahun menekankan perlunya anak-anak

untuk mengetahui sejarah, mitologi, dan foiklor India (Lent, 1987).

Terlepas dari peranan komik baik pada sisi komersial, maupun
pada sisi pendidikan, studi mendalam terhadap kartun belum muncul.
Contohnya, kekuatiran terhadap penggunaannya di dalam pendidikan
cenderung dianggap kurang pedagogis karena terlalu dimuati oleh tujuan

komersial oleh produser media cetak, media televisi, maupun media
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internet. Contohnya, Lelouche (2001) menekankan bahwa dalam
pendidikan, kartun hanya digunakan jika berhubungan dengan materi-
subyek, proses pembelajaran, dan karakteristik anak. Beliau mengajukan
suatu sistim berbasis simulasi yang relevan terhadap upaya pendidikan
untuk menghindari penggunaan kartun dengan tujuan utamanya adalah

memperoleh keuntungan finansil.

B. Dasar Pedagogi dari Animasi

Aspek komersial dari animas/ membawa media kartun dan media
komik ke arah yang kurang pedagogis, karena lebih menekankan peran
hiburannya; walaupun tidak dapat disangkal bahwa peran ini merupakan
fungsi utama dari animasi. Untuk menghindari istilah tersebut dari
dominasi komersial oleh penerbit, diperlukan suatu deskripsi yang lebih
rinci agar peranan pendidikan dari kartun dapat dihargai. Untuk ini
diperlukan ulasan mengenai berbagai istilah yang digunakan oleh
komunitas animasi dan komunitas pencinta kartun yang memgpunyai minat
yang sama untuk memudahkan pembelajaran, namun berbeda secara

pandangan keilmuannya.

Walaupun sering dikaitkan dengan film, contohnya seperti yang
ditampilkan oleh Animation Journal (Furniss, 1991), animasi pada
dasarnya merupakan produk dari pekerjaan Computer Graphics (Foley,
dkk.. 1990). Namun, apa yang disebut sebagai animasi tidak selalu

berupa gambar. karena ada juga yang menggunakan teks saja, tetapi



studi ini akan mengkonsentrasikan diri perhatian pada animasi grafik.
Konsentrasi ini juga sulit, karena apa yang disebut grafik juga tidak selalu
berupa animasi, mungkin animasi lebih tepat didefinisikan sebagal semua
tampilan gambar yang ditandai oleh muncuinya karakter pemeran tertentu
yang berubah menurut waktu. Jadi bergantung pada masalah yang
dihadapi, dalam animasi sesuatu dapat muncul, menghilang. bergerak,
atau menjeima. Bentuk grafik yang digunakan juga dapat beragam berupa
gambar garis, kartun, atau gambar yang jika dianimasi akan mengalami

animasi apakah animasi kartun atau gambar video.

Simulasi berbasis gambar di lain pihak perlu dipisahkan dari disiplin
keilmuannya yaitu yang berbasis matematik walaupun paket-paket
simulasi komersial juga melibatkan animasi gambar. Animasi gambar
terdiri atas simulasi statis dan simufasi dinamik. Simulasi statis adalan
tampilan diam (baik gambar biasa atau yang dihasilkan oleh komputer)
yang berfokus pada pemunculan efek tertentu, umpamanya melalui
tekstur permukaan, pemandangan alam disb, sedangkan simuiass

dinamik adalah tampilan animasi.

Apa yang membuat kedua bentuk simulasi tersebut di atas
merupakan persoalan solusinya terletak pada sifat dasar konten dan
interaksi yang membentuknya. Disatu pihak. keduanya menampilkan sifat
dasar tertentu, nyata atau tidak, dari suatu benda. kejadian atau

fenomena. Di lain pihak, pengguna dapat berinteraksi dengan tampitan di



layar untuk merubah kecepatannya atau menyetopnya untuk sementara
jika merupakan animasi, dengan mengarahkan perhatian pada bagian
tertentu dari tampilan. Pengguna bahkan mempunyai akses terhadap
tampilan untuk mempengaruhi hasil dari animasi, contohnya, permainan
berbasis animasi dengan penggunaannya merupakan bagian dari
animasi. Kedua bentuk simulasi ini digunakan dalam pendidikan dengan
materi yang ditampilkan atau yang didemonstrasikan mempunyal

hubungan tertentu dengan materi-subyek.

Dalam Bab 2 hubungan antara animasi dan pendidikan dirumuskan
lebih eksplisit untuk menentukan bentuk kartun yang sejalan dengan
tujuan pendidikan. Caranya adalah dengan merumuskan hubungan
antara pembelajaran, jenis pengetahuan, dan kemanfaatannya di dalam
pendidikan. Hubungan ini dikaji menurut seberapa jauh suatu kartun
pendidikan menunjang  pengenalan materi-subyek, pemahaman
fenomena, mewujudkan suatu prosedur, dan menghadapi situasi tertentu
secara kooperatif. Dengan hubungan ini. makna penting dari kartun dalam
pendidikan dapat ditentukan lebih cermat walaupun sering dikalahkan cleh

kepentingan komersial dari para penerbit.



1. Pandangan Pakar Fisika Terhadap Komik

Jim Kakalios (2002) seorang pakar fisika dalam Sad Comic got
Science Right menggambarkan kondisi kartun sewaktu masih belajar di
sekolah menengah yang ternyata menolong dalam ujian Kekekalan
Momentum. Tetapi pengalamannya ternyata tidak berhasi! meyakinkan
gurunya bahwa komik gapat berfungsi baik sebagai buku teks, atau untuk
menghibur dan memahami. Sebagali profesor fisika, ia melihat bahwa
permasalahan buku komik sebenarnya terletak pada bagaimana agar
dalam penulis menjefaskan fisika, fisika menjadi ‘benar kepada anak-

anak.

Contohnya, Gwen Stacy, seorang tokoh kemik dari Spiderman yang
digambarkan jatuh bebas dari suatu ketinggian sebenarnya juga mengikuti
hukum gravitasi. Untuk menyetopnya dar bahaya terbempas ke tanah.
kelenturan jaring Spiderman perlu mengimbangi gaya gravitasi yang
bekerja pada Gwen Stacy. Di sini jaringnya mempunyai sifat elastis, tetapi
waktu untuk menyetop laju jatuh Gwen adalah terbatas, jadi diperiukan
suatu perhitungan momentum untuk mencegah agar tidak terhempas di
tanah. Tetapi, berdasarkan ketinggian gedung, besarnya tenaga jaring
untuk menghentikan jatuhnya Stacy diperkirakan 10 kali dari berat Gwen

{yaitu 10 kali gaya gravitasi bumi).

Karena pentingnya pandangan Kakalios di atas. halaman depan

dari artikelnya ditampitkan pada halaman 7. Walaupun prinsip momentum
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Q\’g o b

dimunculkan oleh kejadian dan peranan ketrampilan intelektua c;éﬁaﬂ“"

menyertainya. kartun dapat menjadi situasi yang melatar-belakanginya
diperiukan untuk menjembatani prinsip-prinsip fisika. Komik fisika dalam
hal ini memanfaatkan situasi tersebut. Caranya adalah dengan
memasukkan teks untuk mengilustrasikan prinsip fisika tersebut dan
pembaca terserap untuk memikirkan kejadian yang ditampilkan oleh
segmen tertentu dari kartun.

2. Lingkungan yang Diinginkan oleh Pembelajaran Kartun dan
Komik

Hutchins (1997) menyarankan periunya situasi pembelajaran yang
mempertimbangkan lingkungan agar kegiatan kognitif pembelajar dapat
berlangsung. Pandangannya adalah bahwa terhadap pembeiajar,
lingkungan, interaksi sosial, ketrampilan perscnal (dan pengetahuan yang
mendasarinya) bergabung sedemikian untuk menciptakan situasi yang
unik. Penggabungan inilah yang membuat pengalihan pengetahuan
menjadi lebih aksesibel. Gambaran ini sejalan dengan sifat dasar materi-
subyek yang menuntut pemahaman secara individual melalui penggunaan
ketrampilan yang diperlukan dalam proses membangun pengetahuan.
Terdapat hubungan tertentu antara konteks yang diinginkan cleh materi-

subyek dan penalaran yang sesuai menggunakan ketrampilan tertentu.

Contohnya, topik tertentu dari materi-subyek yang menyangkut

strategi penalaran yang perlu diwujudkan oleh pembelajar, menentukan



kualitas penalaran yang dihasilkan oleh hubungan tersebut. Kalau tidak,
fungsi ketrampilan intelektual yang berhasil diwujudkan oleh pembelajar
mungkin kurang sejalan dengan kualitas yang dituntut oleh materi-subyek
Dalam hal ini, kartun dan komik cukup berperan untuk memenuhi
lingkungan seperti yang dikemukakan Hutchins (1987). Lingkungan dan
interaksi sosial secara simulatif dapat ditampilkan oleh kartun dan komik
melalui interaksi gambar-gambar melalui tokoh-tokoh yang ditampilkan.
Peranan ini berhubungan erat dengan pertanyaan bagaimana fungsi
ketrampilan intelektual dari materi-subyek; tergantung pada bagaimana

penulis kartun atau komik mengoptimalkan interaksi tersebut.

3. Pendekatan yang Ditempuh

Gambaran di atas menunjukkan bahwa pendekatan tertentu periu
diletakkan karena masih belum mapannya nilai pedagogi yang dicoba
ditampilan oleh kartun pendidikan baik yang ditawarkan dalam bentuk CD

maupun dalam bentuk website.

Cara vyang ditempuh adalah dengan terlebih dahulu
mengemukakan prinsip yang sudah diletakkan oleh pakar Kkartun

pendidikan. Upaya selanjutnya adalah:

1. Mengembangkan kriteria yang dapat menjaga agar
gaya penulisan yang diterapkan terhadap kartun tetap
menampilkan relevansi secara pedagogi, Yaitu
terfokus pada struktur materi-subyek. Berarti kartun

tidak dapat dipisahkan dari sifat dasar pembelajaran

Y



dilihat sebagai proses wacana

pengetahuan.

2. Membuat perbedaan yang mendasari pengembangan
komik dan kartun agar kedua media ini merupakan
alternatif yang dapat menjadi pilihan sesuai dengan

sifat dasar dari materi-subyek yang dikembangkan.

3. Menentukan komik dan kartun dari buku dan situs
web tertentu yang menurut pandangan penulis

memenuhi prinsip animasi dalam pendidikan.

4. Menentukan sejauh mana komik dan kartun tersebut
berperan menaikkan pemahaman siswa terlepas dari
proses belajar mengajar yang dilangsungkan secara

alamiah tanpa melibatkan media komik atau kartun.

Butir 1 hingga 2 merupakan materi kajian dari Bab 2 karena
merupakan upaya meletakkan dasar pedagogi dari komik dan kartun.
Butir-butir ini mengacu pada peranan ilustrasi yang diperlukan untuk
teriebih dahulu membangun perspektif yang memadai. Perspektif ini
penting karena pendidikan sains cenderung kurang memperhatikan
pengembangan kartun sebagai media pembelajaran. Kecenderungan ini
terjadi akibat dari terlalu akrabnya pengembangan pendidikan sains
dengan materi-subyeknya (melalui proses sains}, tanpa melihat alternatif
kartun untuk mengatasi masalah miskonsepsi. Hingga sekarang
pendidikan fisika belum menemukan dasar pedagogi untuk menyesuaikan

tingkat keabstrakan pelajaran fisika dengan keterbatasan pembelajar



untuk memahaminya karena sifat dasar fisika yang kurang sejalan dengan

pengalaman pembelajar.

Butir 3 dan 4 merupakan kajian metodologi dari Bab 3 yang
diperiukan untuk mengembangkan dasar-dasar asesmen dari komik dan
kartun pendidikan. Bentuk asesmen yang mendasari penggunaan media
karun perlu dibedakan dari evaluasi yang lazim diterapkan dalam
pendidikan fisika. Asesmen perlu dibuat sejalan dengan sifat dasar media
kartun agar disamping memudahkan pemahaman pembelajar, juga
mewadahi tugas mengembangkan dimensi afektif dari pelajaran fisika.
Contohnya, CD pembelajaran fisika yang dianimasikan sebagai fisika
kartun (Harper Coliin dan Kassun, 1896) diperkenalkan dengan suatu

anekdot berikut:

Jika anda pernah duduk di dalam kelas fisika dengan mata yang

beku dan sekarang juga mengkuatirkan bahwa putri atau putra

anda mungkin juga mengalami_nasib_yang sama, maka

teruskaniah membaca. Larry Gornick dengan bantuan Art
Hufman telah mengubah pelajaran fisika ke dalam pengalaman
yang menyenangkan dan lucu dalam The Cartoon Guide to
Physics berdasarkan buku Gornick yang terkenat  dan
merupakan judul dari Harper Cofiins nteractive untuk
mengajarkan konsep dasar fisika sebagai perpaduan antara

presentasi, eksperimen, kartun, dan humor {hal 1}.

Pendidikan fisika kiranya tidak dapat bersikap acuh terhadap
kesulitan dari majoritas pembelajar dalam menghadapi pelajaran fisika.

Berarti tugas utama dari kartun sebenarnya bukan tugas akademik tetapi



lebih merupakan tugas pedagogi untuk mengatasi permasalahan psikis
dari pembelajaran fisika. Pertanyaan besar yang akan dimapankan dalam
penelitian ini adalah. Apakah kartun dapat disejajarkan dengan
pembelajaran formal dari fisika; atau apakah sekedar merupakan
penunjang. Kedua pertanyaan ini menyangkut konsekuensi apakah isu
kartun belum saatnya ditampilkan sebagai media pembelajaran yang

mandiri, terlepas dari pembelajaran formal.

C. Rumusan dan Pembatasan Masalah

Sejalan dengan pandangan di atas, permasalahan yang dicoba
diupayakan dasar solusinya adalah bagaimana pendidikan fisika
menyikapi pesatnya penggunaan kartun oleh pesatnya multimedia di
dalam situs web. Pendidikan fisika perlu mengantisipasi sejauh mana
teknalogi informasi ini dapat dimanfaatkan. Lehih luas, permasalahan
yang ditangani menyangkut bagaimana pendidikan fisika memanfaatkan
media kartun sehubungan dengan upaya menanggulangi kekuatiran siswa

dalam menghadapi pelajaran fisika.

1. Rumusan Masalah

Permasalahan umum tersebut di atas perlu dirumuskan sebagali
perianyaan-pertanyaan agar memudahkan penerjemahannya, melalui
metodoiogi tertentu ke dalam konstruk penelitian. Konstruk-konstruk ini
juga menyarankan dasar teoretis yang tepat untuk meletakkan dasar yang

lebih erat kaitannya dengan permasalahan. Setiap pertanyaan merupakan



dimensi permasaiahan yang menyarankan langkah-tangkah untuk sampai

pada solusi.

1. Apakah pembelajaran kartun dapat meningkatkan
pemahaman siswa dilihat dari peranan kartun,

peranan komik, atau teks yang mengendalikan kartun.

2. Apakah peranan kartun terbatas pada menjembatani
atau sejalan dengan tujuan pendidikan dan
pembelajaran.
2. Pembatasan Masalah
Disamping komik dan karun capat menanggulangi masaiah
kecemasan siswa dalam menghadapi mata pelajaran fisika, batasan yang
lebih utama adalah peranan menjembataninya. Batasan berikut diperiukan

untuk memungkinkan penelitian terfokus pada peranan menjembatani

tersebut.

1 Siswa sudah mempunyai pengalaman dalam
menggunakan media kartun sebagai media

pembelajaran.

2 Siswa mengalami kesukaran dalam mempelajari fisika
yang dapat ditunjukkan dari rendahnya nilai rata-rata

yang dicapai oleh murid-murid pada umumnya.

3. Media kartun yang tersedia secara umum telah
memenuhi kriteria  sebagal media kartun

pembelajaran.



4 Siswa telah mempelajari topik-topik yang menjadi
materi pembelajaran dalam kartun yang dipilih.
Untuk sementara aspek psikologi tidak dilibatkan karena baru
dapat dikembangkan setelah studi mengenai animasi memasuki area

interaktif yang kiranya membuat studi sekarang ini terlalu meluas.

3. Tujuan dan Kegunaan Penelitian

Melihat masih terbatasnya penelitan yang mencoba
menangguiangi penerapan kartun dalam pembelajaran fisika, penelitian
sekarang ini mencoba meletakkan dasar pedagogi pembelajaran kartun
untuk pelajaran fisika. Secara Khusus, penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan kartun yang disediakan secara umum dalam bentuk
buku atau sebagai strip kartun yang disediakan dalam situs web. Tujuan

tersebut dapat dirinci sebagai berikut:

1. Mendeskripsikan bahwa kartun pendidikan fisika
mengenal struktur pengetahuan yang berhubungan
erat dengan proses wacana membangun

pengetahuan.

2 Mendeskripsikan bahwa media kartun pendidikan
fisika memenuhi kriteria dalam pengembangan suatu

ilustrasi.

3. Mendeskripsikan bahwa media kartun pendidikan

fisika dapat menjelaskan proses pemahaman siswa.

14



4. Menjelaskan fungsi pedagogi media kartun
pendidikan fisika untuk mengatasi masalah kekuatiran

dalam menghadapi pelajaran fisika.

4. Kegunaan Penelitian

Melihat semakin besarnya peluang sekolah-sekolah untuk
menerapkan pembelajaran berbasis web, penelitian ini dapat menjadi
masukan bagi pengembangan pembelajaran fisika. Pembelajaran Ini
seyogianya mempunyai nilai pedagogi tertentu untuk lebih memungkinkan
upaya untuk mengatasi permasalahan mengenai kekuatiran pembelajar
dalam menghadapi pelajaran fisika. Pembelajar dapat mempersiapkan
diri tanpa dibebani oleh keharusan menggunakan pengetahuan
matematik, karena pembelajaran dengan media kartun menyediakan
berbagai alternatif tertentu yang lebih sejalan dengan pengalaman

pembelajaran.

Untuk maksud yang lebih luas, penelitian ini dapat menjadi dasar
pengembangan media kartun pembelajaran fisika daiam memroduksi baik
buku-buku maupun dalam bentuk CD pembelajaran. Tugas ini periu
terlebih dahulu didasari oleh pedagogi kartun berdasarkan kajian teori

kartun dan pedagogi.

Mendorong tenaga-tenaga calon pendidik agar mulai menekuni
pembelajaran berbasis web, karena terlepas dari kurikulum yang

diterapkan, pembelajaran melaiui media kartun peranannya lebih sebagai



mempermudah. Bukan sebagai pengganti buku atau program

pembelajaran yang ada.

D. Pendekatan Deskriptif

Studi ini dirancang sebagai studi deskriptif karena fokusnya adalah
pada tugas mengungkapkan peranan kartun dalam pembelajaran fisika.
Sebagai studi deskriptif, studi ini masih perlu dipolakan sebagai studi
eksploratif, karena studi yang ada masih cukup terbatas, yang berarti, baik
aspek teori, metodologi yang lebih luas cakupannya belum memadai.
Lebih penting. kerangka analitikal yang ada mungkin menimbulkan
masalah karena terlalu berfokus pada data jawaban yang terbatas.
Keterbatasan ini perlu ditangani untuk memenuhi pandangan
pembelajaran kartun yang lebih naturai, dengan jawaban beragam

menurut konteks dan tingkat abstraksi yang dilibatkan.

Model yang dikembangkan sebagai alternatif menyadari bahwa,
pembelajaran adalah tugas membangun pengetahuan, tidak ada jawaban
tunggal yang merupakan jawaban yang benar terhadap permasalahan
rumit. Karenanya, suatu upaya kolaboratif perlu digiatkan walaupun
memungkinkan suatu ketidak-sepakatan dalam pembelajar, tetapi justru
nilai pedagoginya bernilai tinggi karena secara intrinsik memotivasi siswa

untuk belajar.

Jadi sebagai data untuk penelitian sekarang ini adalah

pembelajaran yang menggunakan media kartun dan komik dalam topik
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fisika tertentu dan yang kemudian dianalisis untuk melihat struktur
abstraksi yang dipilih, struktur representasi materi-subyek yang berhasil
dibangun, dan aspek-aspek pedagogi yang diterapkan untuk mengatast

problema psikologi pembelajar dalam menghadapi pelajaran fisika.

Untuk ini analisis dasar yang diterapkan adalah analisis wacana
seperti yang sudah mapan dikembangkan di dalam tesis sebelumnya. Titik
berat dari analisis ini adalah penurunan struktur makro dari teks masukan
berupa dokumen kartun dan komik yang periu dipilah proposisi-proposisi
yang dilivatkan menurut tingkat abstraksi penuliis. Struktur makro yang
dihasilkan merupakan data yang otentik. karena menampilkan s0s0k
kartun sebagai suatu keutuhan baik dari aspek media, pedagogi, materi-
subyek maupun strategi yang mungkin diterapkan olen penuiis kartun dan

komik.

E. Definisi Operasionai

Terdapat sejumiah istilah yang digunakan secara berbeda dengan
istilah yang lazim digunakan, karena perbedaan pandangan dasar baik
tearetis maupun metodologi seperti yang dikemukakan sebelumnya.
Perbedaan ini muncul karena tidak ada pretensi untuk menentukan
jawaban yang benar, melainkan keterpaduannya menurut konteks, tingkat
apstraksi, tujuan penelitian yang dibatasi hanya pada tugas
mengungkapkan permasalahan penggunaan media kartun dalam

pembelajaran fisika.
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Istilah yang didefinisikan dalam tesis ini tidak merujuk pada definisi
yang sudah formal, melainkan berhubungan dengan tugas
mendeskripsikan tersebut. Dengan demikian beberapa ragam istilah
dimungkinkan, tetapi yang menjadi rujukan dalam studi ini adalah seperti

yang didefinisikan berikut.

1. Animasi. adalah tampilan visual berupa cerita atau
skenario. dalam bentuk kartun, atau tampilan visual
ilustrasi proses dinamis berupa simulasi. Jika
tampilan tersebut menggunakan karakter tertentu
untuk pefaku tertentu bentuk animasi yang dihasilkan
adaliah bentuk komik. Kartun adalah penggambaran
dalam bentuk jukisan atau karikatur tentang crang,
gagasan atau situasi yang didesain untuk
mempengaruhi opini masyarakat. Komik adalanh
cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar, atau
berbentuk buku) yang umumnya mudah dicerna dan
fucu. fustrasi adalah gambar (foto, lukisan) untuk
membantu memperjelas isi buku, karangan dsb..
gambar, desain. atau diagram untuk menghias
(halaman sampul dsb.), penjelasan tambahan berupa
contoh, bandingan dsb. Untuk lebih memperjelas

paparan (tulisan dsb.).

? Pedagogi materi-subyek, adalah suatu Kkajian
terhadap berbagai media pembelajaran berdasarkan
struktur  pengetahuan. Tujuan kajian  adalah
mengefektifkan upaya pengajar dan pembelajar
melaiui penerapan ketrampilan intelektual dalam

proses membangun pengetahuan.
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3. Analisis wacana. menurut Siregar (1894 ;76) adalah
hubungan antar unit berfungsi mengendalikan
kesinambungan dan keterpaduan suatu teks/wacana
melalui pengulangan atau elaborasi leksikal atau
verbal. Dikatakan juga sebagai kegiatan berpikir
dalam mempelajari bagian-bagian dan suatu wacana
untuk mengidentifikasi hubungan satu dengan yang
lainnya, dan fungsi dari masing-masing dalam

keseiuruhan.

4  Keterampilan intelekiual, merupkan kemampuan
dasar untuk mengembangkan epistemologi disiplin
ilmu pengajaran dalam menggunakan definisi.
konsep, teori, dan hukum ketika menyelesaikan soal-
soal, definisi. konsep, proposisi, teori dan hukum
(Dahar R W, Siregar N. 2000: 4-4/3).

5. Eksplanasi, merupakan usaha menjelaskan materi
pelajaran yang dilakukan penulis modul dalam proses
belajar mengajar dengan menggunakan komponen
yang menjelaskan (eksplanan) dan komponen yang
dijelaskan (eksplanandum} (Siregar, Eddy, Nuryani.
1994:28).

6. Proposisi, menurut Dahar (1996:36) adalah unit dasar
informasi dengan sistem pemrosesan informasi
manusia, atau suatu gagasan yang utuh, terdiri dari
hubungan argumen berupa kalimat yang dihasilkan

dari suatu teks.

7. Proposisi mikro, menurut Dahar R. W. dan Siregar N.
(1996:37) adalah unit dasar informasi dalam sistem

pemrosesan informasi manusia atau suatu gagasan

19



yang utuh, terdiri dari hubungan argumen berupa

kalimat yang dihasilkan dari suatu teks.

8. Proposisi makro, merupakan gagasan yang lebih
umum, dan terdini dari hubungan argumen herupa
kalimat yang dihasilkan dari proposisi mikro melaiui
aturan pembentukan proposisi makro, atau dikataxkan
juga sebagai gabungan dari proposisi mikro pada
abstraksi tingkat pertama dalam melakukan analisis
teks dasar Dahar R. W. dan Siregar N. (2000, 4-1)

g. Struktur makro, menurut Siregar N. (1994;38) adalah
keseluruhan organisasi proposisi yang dihasilkan,
berupa jaringan tema yang berhubungan secara

hierarki, merinci dan mengembangkan.





