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ABSTRAK 
 

 
 

Octavia Sisca (2013) :        Pengembangan   Media Gambar Kartun 

Menggunakan Aplikasi Photoshop Pada 

Mata Pelajaran IPS Kelas VIII SMP 1 

Tanjung Baru. 
 

Media pembelajaran dengan menggunakan gambar kartun dapat dijadikan 

alternatif untuk mengurangi permasalahan dalam proses belajar mengajar. 

Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan gambar kartun selain dapat 

membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran yang disampaikan juga 

mampu menciptakan suasana menyenangkan dalam pembelajaran. Penelitian ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk media gambar kartun sebagai media 

pembelajaran alternatif yang sesuai dengan kriteria kelayakan media dan materi pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VIII SMP  

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan menggunakan model Borg 

and Gall. Produk dikembangkan melalui   5   tahap   yaitu:   (1)   Perencanaan   (2)   

Pengembangan   Produk   Awal (3)Validasi Produk (4) Uji Coba dan (5) Produk. Alat 

pengumpul data adalah angket. Data di analisis  secara deskriptif kuantitatif untuk 

mengetahui kualitas produk. Model penelitian pengembangan  adalah model 

prosedural dengan subjek penelitian 4 orang responden, yang terdiri dari satu orang 

validator ahli media dan satu orang validator ahli materi yakni dosen UNP, dan guru 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) kelas VIII di SMP 1 Tanjung Baru. 

Sampel penelitian adalah siswa kelas VIII
 
di SMP 1 Tanjung Baru pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

Hasil uji validitas produk untuk aspek materi berada pada kategori “Sangat 

Baik” dengan nilai yang diperoleh sebesar 4,12 (82,5%) dan untuk aspek media berada 

pada kategori “Sangat Baik” dengan persentase yang diperoleh sebesar 4,31 (86,25%) 

Selanjutnya, untuk hasil uji kepraktisan produk berdasarkan 2 tahap uji coba yang telah 

dilakukan berada pada kategori “Sangat Baik” dengan persentase yang diperoleh 

sebesar 4,69 (93,9%) Hasil penelitian ini menunjukan bahwa kualitas produk media 

gambar kartun yang dikembangkan secara keseluruhan berada pada kategori “Sangat 

Baik” dengan persentase 4,62 (92,4%).Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

produk media gambar kartun ini layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi telah membawa 

perubahan hampir di semua aspek kehidupan yang membawa manusia ke 

dalam era persaingan global. Salah satu dampak dari perubahan keadaaan 

tersebut terlihat pada upaya mempersiapkan Sumber Daya Manusia (SDM) 

Indonesia yang berkualitas. Pendidikan memegang peranan yang sangat 

penting dalam proses peningkatan kualitas SDM. Seperti yang terdapat dalam 

Undang-Undang No.20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

(2008:2) yang berbunyi : 

“Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara.” 

 

Jadi, dunia pendidikan harus mampu meyakinkan bahwa SDM yang 

dihasilkannya akan mempunyai kompetensi yang mampu bersaing di era 

global. Oleh karena itu, program-program pendidikan yang ditawarkan harus 

mampu memberi bukti keterbentukan kemampuan atau kompetensi yang 

dianggap relevan dengan era global. 

Program-program tersebut dilakukan agar ada kesesuaian antara 

pendidikan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK),  

perkembangan masyarakat serta kebutuhan pembangunan. Kegiatan 

pendidikan yang dilakukan disekolah merupakan suatu proses yang 
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kompleks. Banyak faktor yang saling mempengaruhi dan saling menunjang 

dalam kegiatan ini diantaranya yaitu: guru, siswa, materi pengajaran dan 

pendekatan pembelajaran. Dalam hal ini, guru merupakan faktor yang paling 

dominan dalam proses pendidikan. Karena peran guru sebagai aktivator, 

fasilitator, motivator dan orkestrator akan sangat menentukan tercapainya 

mutu pendidikan di Indonesia yang telah mengalami penurunan. 

Teknologi informasi pada zaman era globalisasi saat ini memiliki 

peranan yang penting dalam memudahkan berbagai aktivitas manusia,  

sehingga dalam suatu organisasi telah menjadi fasilitas dan memberikan 

perubahan yang mendasar pada struktur dan manajemen organisasi tersebut. 

Peranan teknologi informasi memiliki kemampuan dalam mengintegrasikan 

berbagai bagian yang berbeda dan menyediakan banyak layanan informasi. 

Pada era globalisasi saat ini dibutuhkan sumber daya manusia yang 

berkualitas. Adapun indikator rendahnya mutu pendidikan dapat dilihat dari 

tingkat belajar siswa, misalnya kemampuan memahami untuk mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Akan tetapi, karakteristik mata pelajaran yang 

abstrak mengharuskan siswa bekerja keras dengan menggunakan strategi 

khusus untuk mempelajarinya. Permasalahan ini antara lain disebabkan oleh 

penekanan berlebihan pada penghafalan semata, kurangnya media 

pembelajaran di kelas, kurangnya variasi dalam proses belajar mengajar dan 

strategi pembelajaran yang digunakan guru cenderung monoton dan 

membosankan bagi siswa. 
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Berdasarkan pengamatan penulis, kebanyakan penggunaan media 

dalam pembelajaran hanya sebagai pelengkap saja. Artinya media yang 

dipakai oleh guru masih berupa power point sederhana, yang terkadang 

menyebabkan siswa kurang antusias dalam mengikuti pelajaran. Kreativitas 

dalam membuat media juga diperlukan agar media yang ditampilkan di depan 

kelas menjadi lebih menarik, sehingga tercipta suatu media pembelajaran 

yang benar-benar membantu siswa memahami materi pelajaran yang dirasa 

sulit seperti pembelajaran IPS.  Sejalan dengan pendapat tersebut, menurut 

Dryden, dkk dalam Darmansyah (2010:21) semangat belajar muncul ketika 

suasana pembelajaran begitu menyenangkan dan belajar akan lebih efektif 

bila siswa dalam keadaan gembira. 

Salah satu hal yang membuat siswa menganggap IPS sebagai 

pelajaran yang membosankan karena pelajaran yang hanya bercerita dan 

mengeluarkan pendapat-pendapat tentang sosial. Siswa tidak mengerti 

bagaimana pendapat-pendapat itu bisa diterima dalam kehidupan, sehingga 

siswa kurang puas dengan jawaban-jawaban yang ada. Dengan demikian 

siswa menganggap pelajaran IPS itu mudah dan tidak ada hitung-hitungannya 

atau angka-angka, padahal ketika siswa menghadapi ulangan banyak siswa 

yang menjawab keliru. Rendahnya penguasaan materi IPS dimungkinkan 

selain kurang jelasnya guru dalam memberikan penjelasan atau dalam 

menerangkan materi pada siswa, dapat juga karena kurangnya media dalam 

kegiatan belajar mengajar dan kurangnya minat siswa karena 

pembelajarannya yang kurang menarik dan menyenangkan. 
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Hasil wawancara penulis dengan salah satu guru mata pelajaran IPS di 

SMP Negeri 1 Tanjuang baru,diperoleh gambaran umum bahwa kesulitan 

yang dihadapi siswa adalah karena para guru jarang menggunakan media 

untuk menunjang pembelajaran. Padahal menurut Darmansyah (2010:3) 

menyatakan bahwa berfungsi optimalnya otak neo-cortex dalam memperoleh 

informasi (secara normal dan kreatif) yang diterima stimulus adalah dari 

lingkungan dalam keadaan bahagia, tenang dan rileks, maka otak dapat aktif 

dan digunakan untuk berfikir. Dengan demikian, pelajaran IPS harus 

disampaikan guru dengan menggunakan media pembelajaran yang 

menyenangkan sehingga dapat membangkitkan motivasi belajar siswa yang 

pada gilirannya akan tercapai tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan di atas, pembelajaran dengan 

menggunakan media kartun dapat dijadikan sebagai alternatif untuk 

mengurangi kejenuhan siswa dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS). Mengingat perkembangan pendidikan dewasa ini, media 

pembelajaran memiliki banyak jenis yang digunakan oleh sekolah umumnya, 

diantaranya media visual (penglihatan), media audio (pendengaran), dan 

audio visual memiliki kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya 

masing-masing, media mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, untuk itu 

perlu memilihnya dengan cermat dan benar agar dapat digunakan secara tepat 

guna. 

Media pembelajaran dengan menggunakan gambar kartun dapat 

dijadikan alternatif untuk mengurangi kejenuhan siswa dalam proses 
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pembelajaran IPS. Media gambar kartun sebagai salah satu bentuk 

komunikasi grafis, yaitu suatu gambar yang digunakan untuk menyampaikan 

sesuatu pesan secara cepat dan ringkas atas sesuatu sikap terhadap orang, 

situasi atau kejadian-kejadian tertentu. Kartun biasanya dapat menangkap 

esensi pesan yang harus disampaikan dan menuangkannya ke dalam gambar 

sederhana, tanpa detail menggunakan simbol-simbol serta karakter yang 

mudah dikenal dan dipahami dengan cepat. disamping kartun merupakan 

salah satu media belajar IPS yang menghibur, media gambar kartun juga 

diharapkan bisa disukai oleh siswa dan siswa tersebut dapat memahami pesan 

yang disampaikan dalam materi penyimpangan sosial pada mata pelajaran 

IPS sehingga efektifitas dan tujuan pembelajaran yang telah disusun oleh 

guru dapat tercapai dengan baik. 

Media pembelajaran dengan menggunakan gambar kartun selain dapat 

membantu siswa dalam memahami materi pelajaran, juga dapat mengaktifkan 

neo-cortex dan mampu menciptakan suasana menyenangkan dalam 

pembelajaran. Suasana menyenangkan dalam pembelajaran juga sekaligus 

menstimulus otak mamalia (disebut juga otak memori) yang dapat 

memberikan kemampuan siswa untuk mengingat dalam waktu lama dan 

dapat dipanggil kembali saat informasi diperlukan dalam ujian. Dengan 

demikian, hasil belajar siswa dapat tercapai secara maksimal. 

Penggunaan media gambar kartun memungkinkan siswa termotivasi 

untuk belajar lebih giat lagi dan dapat memahami pelajaran dengan lebih baik 

termasuk menyelesaikan soal-soal dalam suatu konsep mata pelajaran IPS 
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serta membangkitkan minat siswa dalam belajar IPS, sehingga akan tercipta 

proses belajar yang efektif, efisien, serta menyenangkan dan pada akhirnya 

dapat meningkatkan hasil belajar IPS yang baik sesuai dengan tujuan yang 

diinginkan. 

Salah satu aplikasi atau software yang dapat digunakan untuk 

membuat gambar kartun adalah photoshop. Photoshop adalah salah satu 

aplikasi perangkat lunak editor buatan adobe system yang dikhususkan untuk 

pengeditan foto atau gambar dan pembuatan efek. Photoshop dapat dikatakan 

sebagai aplikasi grafis pixel yang sangat komprehensif, karena dengan fitur 

yang kompleks dan lengkap. Photoshop tidak hanya mampu mengolah grafis 

untuk keperluan pendidikan saja, namun juga sangat menunjang untuk 

aplikasi grafis lainnya. 

Melihat kompleksnya permasalahan dalam pembelajaran, melalui 

penelitian ini penulis akan meneliti tentang “Pengembangan Media 

Gambar Kartun Menggunakan Aplikasi Photoshop Pada Mata 

Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) Kelas VIII di SMP Negeri 1 

Tanjuang baru 

B. Identifikasi Masalah 

Bertitik tolak pada latar belakang di atas, terdapat beberapa 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Masih kurangnya penggunaan media pembelajaran yang lebih praktis, 

efektif dan menghibur seperti media gambar kartun.  
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2. Pembelajaran melalui media gambar kartun belum dikembangkan secara 

optimal. 

3. Tidak adanya variasi media pembelajaran di kelas membuat siswa jenuh 

sehingga antusiasi dan partisipasi siswa kurang dalam pembelajaran 

karena dibutuhkan media yang dapat menyampaikan pesan dan tujuan 

pembelajaran IPS salah satunya yaitu media gambar kartun. 

4. Kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 

untuk memotivasi siswa dalam belajar. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang dan identifikasi masalah yang dikaji 

dari skripsi ini adalah : 

1. Penelitian ini memfokuskan bagaimana proses pengembangan media 

pembelajaran kartun pada materi penyimpangan sosial mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS) SMP kelas VIII dengan menggunakan aplikasi  

photoshop. 

2. Pengujian terhadap media pembelajaran yang dibuat, hanya meliputi 

validitas dan kepraktisan, apakah media yang dibuat efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran? Tidak diuji pengaruhnya terhadap prestasi 

siswa. 

3. Media gambar kartun yang akan dikembangkan bersifat 2 dimensi bukan 

gambar bergerak. 

D. Perumusan Masalah 
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Berdasarkan uraian di atas, dapat dirumuskan permasalahan dalam 

penelitian ini, yaitu:  

1. Bagaimanakah pengembangan media gambar kartun dengan menggunakan 

aplikasi photoshop yang valid?  

2. Bagaimana pengembangan media gambar kartun dengan menggunakan 

aplikasi photoshop yang praktis? 

 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari pelaksanaan penelitian pengembangan media 

pembelajaran kartun ini adalah : 

1. Mengembangkan media gambar kartun yang valid sesuai dengan mata 

pelajaran IPS kelas VIII di SMP 1 Tanjuang baru 

2. Mengembangkan media gambar kartun  yang praktis sesuai dengan mata 

pelajaran IPS kelas VIII di SMP 1 Tanjuang baru. 

F. Spesifik Produk yang Diharapkan 

Penelitian ini diharapkan menghasilkan produk yang spesifik, yaitu 

media pembelajaran dengan karakteristik sebagai berikut: 

1. Dari aspek isi, media gambar kartun disusun berdasarkan analisis 

kebutuhan siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Tanjuang baru dalam mata 

pelajaran IPS materi penyimpangan sosial. 
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2. Dari aspek pembelajaran, media gambar kartun ini dilengkapi dengan 

media presentasi dalam bentuk slide. Dimana media slide presentasi 

tersebut menampilkan materi dan memasukan unsur gambar kartun dengan 

bantuan aplikasi macromedia flash.  Jenis media gambar kartun yang 

dipakai adalah gambar kartun verbal dimana gambar kartun verbal tersebut 

memanfaatkan unsur-unsur verbal yang dituangkan ke dalam kata atau 

kalimat.  

3. Dari aspek media, gambar kartun ini memiliki karakteristik sebagai 

berikut: 

a. Media gambar kartun ini dibuat dengan menggunakan program 

aplikasi komputer (software) yaitu adobe photoshop dengan contoh 

singkat langkah pembuatan salah satu gambar sebagai berikut : 

1) Langkah awal yaitu, menjalankan aplikasi adobe phooshop. 

2) Setelah aplikasi terbuka, silahkan buat halaman kerja baru dengan 

memilih file lalu klik new. 

3) Mengatur kertas kerja halaman yang diinginkan, disini penulis 

membuat kertas kerja dengan ukuran A4. 

4) Setelah halaman kerja muncul, masukan gambar yang dijadikan 

kartun dengan cara pilih menu file lalu klik open. 

5) Gambar yang dipilih akan muncul pada halaman kertas kerja baru, 

lalu untuk menyeleksi gambar bisa menggunakan pen tool (p). 

6) Setelah gambar diseleksi, berilah warna background dengan cara 

atur warna lalu pilih gradient tool (g). 
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7) Menambahkan efek kartun dengan cara klik filter, pilih artisctic 

lalu ambil poster edges. 

8) Untuk menjadikan gambar lebih cerah pilih image, ambil 

adjustments lalu pilih curves dan naikan level kecerahan gambar. 

9) Pada akhir tahapan simpanlah gambar kartun yang dibuat dengan 

cara pilih file lalu klik save untuk jenis file .psd atau save as untuk 

jenis file .jpeg (gambar). 

 

b. Media gambar kartun yang dikembangkan di desain semenarik 

mungkin dan dipadukan dengan materi pembelajaran IPS kelas VIII ke 

dalam slide presentasi menggunakan bantuan aplikasi macromedia 

flash. 

4. Media gambar kartun yang dibuat nantinya dapat ditampilkan dengan cara 

membagi siswa ke dalam beberapa kelompok kecil dan siswa tersebut 

mempraktekan langsung media yang telah dibuat. 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media gambar kartun menggunakan aplikasi 

photoshop ini dilakukan sebagai salah satu upaya dalam memecahkan 

masalah dan untuk mengatasi media pembelajaran yang dirancang untuk 

mengatasi minimnya penggunaan media pembelajaran untuk mata pelajaran 

IPS kelas VIII di SMP Negeri 1 Tanjuang baru. Pengembangan media 

gambar kartun ini dapat membantu dan mempermudah proses belajar dengan 
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adanya unsur hiburan dalam penyampaian materi dan media gambar kartun 

yang dibuat semenarik mungkin. 

Pembelajaran menggunakan media kartun mempunyai peran penting 

dalam pembelajaran khususnya IPS, terutama untuk menjelaskan rangkaian 

isi, bahan dalam suatu urutan logis atau mengandung makna. Kekuatan kartun 

untuk mempengaruhi pikiran siswa terletak pada kekompakannya, 

penyederhanaan isinya, dan perhatian sungguh-sungguh yang dapat 

dibangkitkan secara tajam melalui gambar-gambar yang mengandung unsur 

kartun. Pembelajaran IPS dengan menggunakan kartun merupakan sumber 

informasi yang dapat dicerna melalui visual yang kuat Sehingga hal ini 

memudahkan siswa dapat dalam memahami isi materi yang terkandung dalam 

gambar kartu tersebut. 

Berdasarkan uraian di atas, penggunaan media kartun dalam 

pembelajaran dapat dijadikan solusi alternatif dalam membantu siswa 

memahami materi yang disampaikan guru dalam pembelajaran. Untuk itu 

dibutuhkan desain gambar kartun yang sesuai dengan kondisi psikologis siswa 

yang pada gilirannya membantu siswa memahami materi dan memberikan 

suasana yang menyenangkan pada saat pembelajaran berlangsung. 

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Media pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media gambar adalah salah satu teknik media 

pembelajaran yang efektif karena mengkombinasikan fakta dan gagasan 

secara jelas, kuat dan terpadu melalui pengungkapan kata-kata dan gambar. 
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Menurut Sudjana (2011:12) tentang bagaimana siswa belajar melalui gambar-

gambar adalah sebagai berikut : 

1. Ilustrasi gambar merupakan perangkat tingkat abstrak yang dapat 

ditafsirkan berdasarkan pengalaman dimasa lalu, melalui penafsiran kata-

kata. 

2. Ilustrasi gambar merupakan perangkat pengajaran yang dapat menarik 

minat belajar siswa secara efektif. 

3. Ilustrasi gambar membantu para siswa membaca buku pelajaran terutama 

dalam penafsiran dan mengingat-ingat materi teks yang menyertainya. 

4. Ilustrasi gambar isinya harus dikaitkan dengan kehidupan nyata, agar 

minat para siswa menjadi efektif. 

5. Ilustrasi gambar isinya hendaklah ditata sedemikian rupa sehingga tidak 

bertentangan dengan gerakan mata pengamat. 

 Pengembangan media pembelajaran dalam bentuk kartun dengan 

tujuan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan merupakan salah 

satu langkah inovatif yang dapat dilakukan oleh guru. Namun 

permasalahannya adalah penggunaan media pembelajaran jenis ini masih 

jarang digunakan.  

Keterbatasan pengembangan pada produk media gambar kartun ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Media gambar kartun yang dibuat dibatasi sesuai dengan materi yang telah 

ditentukan. 
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2. Gambar kartun yang dibuat hanya bersifat 3 dimensi bukan gambar 

bergerak. 

3. Media gambar kartun yang dibuat khusus untuk materi tertentu sesuai 

dengan pilihan penulis. 

 

I. Manfaat Penelitian 

Melalui pengembangan media pembelajaran kartun ini, penulis 

mengharapkan penelitian ini dapat bermanfaat : 

1. Bagi tenaga pendidik, khusunya guru di sekolah semoga bisa menjadi 

motivasi untuk mengembangkan media pembelajaran grafis berbasis 

komputer. 

2. Bagi siswa, dapat dijadikan sumber belajar yang menarik minatnya untuk 

belajar, dan mempermudahnya dalam memahami materi pembelajaran. 

3. Bagi mahasiswa, khusunya penulis dapat dijadikan sebagai sarana 

mengasah dan mendalami keterampilan dalam menciptakan sebuah 

pengembangan yang baru dan dapat digunakan dalam pembelajaran yang 

lebih kreatif, serta sebagai salah satu persyaratan untuk menyelesaikan 

studi S1 jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan FIP UNP. 

4. Sebagai bentuk masukan bagi semua orang yang bertanggungjawab 

terhadap dunia pendidikan agar lebih inovatif dan kreatif lagi dalam 

memanfaatkan sisi positif dari kemajuan teknologi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan analisis data yang telah diuraikan pada bab sebelumnya, 

maka dapat ditarik kesimpulan,  

1. Pengembangan media gambar kartun pada mata pelajaran Ilmu 

pengetahuan sosial untuk siswa kelas VIII di SMPN 1 Tanjuang baru telah 

selesai dilakukan sesuai dengan prosedur pengembangannya . Produk 

media gambar kartun ini dapat digunakan siswa sebagai salah satu alat 

untuk belajar guna membantu siswa sebagai sumber belajar. 

2. Nilai produk setelah melewati proses validitas dan praktikalitas termasuk 

dalam kategori “sangat baik” pada aspek materi. Untuk aspek media 

termasuk dalam kategori “sangat baik”. Serta untuk aspek praktikalitas 

termasuk kategori “sangat baik”.  

3. Media gambar kartun menggunakan aplikasi photoshop pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) layak untuk dikembangkan, 

sesuai dengan kriteria kelayakan media serta layak digunakan sebagai 

media pembelajaran siswa. 
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B. Saran 

Berdasarkan dari kesimpulan diatas, maka dikemukakan saran-saran 

sebagai berikut : 

1. Penulis menyarankan agar media ini bisa dijadikan sebagai salah satu 

sumber belajar bagi siswa kelas VIII SMP pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS). 

2. Bagi seorang pengembang atau guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuannya tentang penggunaan aplikasi media gambar kartun 

khususnya aplikasi photoshop karena Aplikasi ini sangat mudah dalam 

pengoperasiannya, sehingga untuk masa yang akan datang dapat 

mengembangkan media gambar kartun pada mata pelajaran yang lain. 
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