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Abstrak 

 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran audio-comic berbasis aplikasi canva pada materi 

klasifikasi makhluk hidup yang difokuskan pada tingkat SMP terutama kelas VII di SMP YPPK Santu Paulus Abepura. 

Tujuan penelitian ini yaitu bertujuan untuk mengetahui kelayakan pengembangan media pembelajaran audio-comic 

menggunakan Canva terhadap materi klasifikasi makhluk hidup, serta untuk mengetahui respon guru dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran audio-comic berbasis canva pada materi klasifikasi makhluk hidup. Model pengembangan 

yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahap yaitu define, design, 

develop, dan disseminate. Pada tahap develop peneliti melakukan uji kelyakan oleh ahli materi, ahli media dan uji dan uji 

coba dalam skala kecil dengan jumlah 15 orang peserta didik dan uji coba dalam skala besar dengan jumlah 35 orang 

peserta didik. Hasil dalam penelitian ini memperoleh nilai sebesar 92,5% ahli materi menyatakan sangat layak, 79,85% 

ahli media pertama menyatakan sangat layak dan 55,86% ahli media kedua mengatakan layak. Hasil angket respon siswa 

dan guru terhadap media pembelajaran audio-comic berbasis canva pada materi klasifikasi makhluk hidup dengan respon 

sangat menarik. Hal ini dilihat dari 97,33% respon guru menyatakan sangat menarik, uji coba kelompok kecil 90,27% 

menyatakan sangat menarik dan kelompok besar 91,58 % peserta didik menyatakan sangat menarik yang artinya 

pengembangan media pembelajaran audio-comic berbasis aplikasi canva pada materi klasifikasi makhluk hidup ini layak 

menjadi bahan atau media pembelajaran. 

 
Kata Kunci : audio-comic, canva, media pembelajaran, klasifikasi makhluk hidup 

 

Abstract 

 
This study is a research on the development of audio-comic learning media based on the Canva application on the 

material of classification of living things which is focused on junior high school level, especially class VII at SMP YPPK 

Santu Paulus Abepura. The purpose of this study is to determine the feasibility of developing audio-comic learning media 

using Canva on the material of classification of living things, as well as to determine the responses of teachers and 

students to audio-comic learning media based on Canva on the material of classification of living things. The development 

model used in this study is the 4D development model which consists of four stages, namely defining, designing, 

developing, and distributing. At the development stage, the researcher conducted a feasibility test by material experts, 

media experts and tests and trials on a small scale with a total of 15 students and trials on a large scale with a total of 

35 students. The results of this study obtained a value of 92.5% of material experts stated that it was very feasible, 79.85% 

of the first media experts stated that it was very feasible and 55.86% of the second media experts stated that it was 

feasible. The results of the questionnaire on student and teacher responses to audio-comic learning media based on Canva 

on the material of classification of living things with very interesting responses. This can be seen from 97.33% of teacher 

responses stating that it is very interesting, 90.27% of small group trials stated that it was very interesting and 91.58% 

of large groups of students stated that it was very interesting, which means that the development of audio-comic learning 

media based on the Canva application on the material on the classification of living things is worthy of being a learning 

material or media. 
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PENDAHULUAN  

 

Proses pembelajaran terdiri beberapa unsur seperti tujuan pembelajaran, materi pembelajaran dan 

media pembelajaran (Tarwiti & Wijayanti, 2018;Kustianingsari & Dewi, 2015). Media pendidikan 

yang baik adalah media pendidikan yang mengandung unsur kreatif dan inovatif (Zahwa & Syafi’i, 

2022). Menurut Indriani et al. (2023). Kriteria media pembelajaran yang kreatif dan inovatif adalah: 

(1) media dapat membantu proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai; (2) 

media dapat memperjelas materi; (3) media dapat mengatasi keterbatasan ruang kelas dalam proses 

pembelajaran; dan (4) media dapat mengatasi keterbatasan waktu dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran yang kreatif dan inovatif adalah suatu proses pembelajaran yang berpusat pada siswa 

dan terdapat inovasi-inovasi baru yang dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk 

membanguan pengetahuannya sendiri (Wijayanti, 2019).  

 

Menurut Rejeki et al., (2020), media pembelajaran yang efektif, dapat memudahkan  dan  

meningkatkan  kualitas  pembelajaran,  meningkatkan  motivasi  belajar siswa,   mendukung   

pembelajaran   individual   sesuai   kemampuan   siswa, dan dapat   digunakan   sebagai penyampaian  

pesan  langsung. Media pembelajaran adalah alat bantu pada proses pembelajaran dalam rangka 

komunikasi antara pendidik dan peserta didik untuk membawa informasi berupa materi ajar sehingga 

peserta didik menjadi lebih tertarik untuk mengikuti kegiatan pembelajaran (Lena, 2017). Media 

pembelajaran juga memiliki kontribusi dalam meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran 

(Khairani, 2016). Menurut Fadilah et al., (2023) media Pembelajaran dapat di bagikan berdasarkan 

jenis-jenisnya yaitu, visual, media audio, media audio visual. Kelebihan media komik ini yaitu dapat 

membangkitkan minat belajar siswa dan membantu siswa memahami konsep abstrak yang disajikan 

dengan materi bercerita sehingga siswa lebih tertarik dalam belajar (Dewahrani et al., 2023; Puriasih 

& Trisna, 2022; Wijaya et al., 2020). 

 

Komik adalah salah satu bentuk sajian cerita yang banyak digemari baik oleh anak – anak ataupun 

orang dewasa karena disajikan dengan gambar yang mudah diserap dan dimengerti isinya (Daryanto, 

2016). Juanda et al., (2015) berpendapat bahwa komik dapat didefinisikan sebagai suatu bentuk 

kartun yang mengungkapkan karekter dan memerankan suatu cerita dalam urutan yang erat yang telah 

dihubungkan dengan gambar dan dirancang untuk memberikan hiburan kepada para pembaca. Selain 

itu, (Suparmi, 2018) juga menggunakan komik sebagai media pembelajaran, penelitian yang 

menggambarkan keterkaitan antara penggunaan media komik terhadap peningkatan hasil belajar 

siswa pada pelajaran sains. Komik merupakan perpaduan dari teks dan gambar yang mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai konsep atau materi yang akan dipelajari. Komik 

juga dapat meningkatkan kemampuan membaca peserta didik (Evadianty et al., 2024; Muhaimin et 

al., 2023). 

 

Media teknologi yang dapat dimanfaatkan bisa dalam bentuk aplikasi canva (Triningsih, 2021). 

Selain itu penggunaan aplikasi ini dalam proses belajar mengajar bertujuan supaya pesrta didik 

mampu meyerap bahan ajar atau materi secara mandiri Irkhamni et al., (2021). Aplikasi Canva dapat    

memudahkan siswa   dalam   memahami pelajaran  dikareakan tampilan    teks, animasi, grafik dan  

lain-lain  sesuai  dengan  tampilan  yang diinginkan dan membuat siswa fokus memperhatikan 

pelajaran karena tampilannya (Tanjung & Faiza, 2019). 

 

Permasalahan yang ditemukan peneliti pada kelas VII SMP YPPK Santu Paulus Abepura berdasarkan 

hasil wawancara guru IPA yaitu kurangnya minat belajar siswa pada materi klasifikasi makhluk hidup 

ditandain dengan kurangnya perhatian siswa dalam proses pembelajaran klasifikasi makhluk hidup. 
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Kemudian dilakukan observasi dan analisis tipe gaya belajar tersebut, hasil analsis tipe gaya belajar 

siswa yang kebanyakan memiliki tipe gaya belajar visual dan auditori sebanyak 90%, peneliti 

mengembangkan media pembelajaran berbasis audio-comic menggunakan aplikasi Canva pada 

materi klasifikasi makhluk hidup, karena materi ini dianggap sebagai materi yang kompleks dan 

kajian materi yang banyak sehingga sangat efisien untuk dibuatkan media berbasis audio-comic. 

Dengan mengkombinasikan media pembelajaran dengan media yang belum pernah diterapkan dalam 

pembelajaran akan membuat peserta didik menjadi penasaran dan memberikan dampak positif pada 

peserta didik dalam belajar.  Pembelajaran berbasis komik webtoon memiliki potensi untuk 

dikembangkan sebagai media pembelajaran (Aliifah, 2023) 

 

Berdasarkan hal tersebut dilakukan pengembangan media pembelajaran audio-comic didesain 

menggunakan aplikasi canva yang dikembangkan dengan menambahkan kartun animasi dan suara 

untuk mendapatkan hasil yang lebih maksimal pada materi klasifikasi makhluk hidup. Menurut (Putra 

et al., 2013; Sastrawan et al., 2021a; Syahrani et al., 2022) pengembangan media pembelajaran adalah 

suatu proses untuk menghasilkan suatu produk yang dapat digunakan pendidik untuk mengatasi 

masalah pembelajaran di kelas. Sedangkan menurut Sugiyono (2016) pengembangan adalah proses 

melengkapi, memperluas, dan memperdalam pengetahuan, barang, atau produk dan teori yang sudah 

ada. Menurut Aeni & Yusupa (2018; Rahmatullah et al., 2020; Sastrawan et al., 2021b), desain 

pembelajaran merupakan kegiatan perencanaan secara sistematis berdasarkan tujuan yang akan 

dicapai melalui proses manual maupun berbasis teknologi agar pembelajaran berlangsung efektif. 

 

METODE PENELITIAN 

 

Penelitian ini adalah penelitian research and development (R&D) dengan model pengembangan 

adalah 4D (define, design, development dan disseminate). Define (Pendefinisian), pada tahap ini 

dilakukan penetapan dan pendefinisian syarat-syarat pengembangan.  Design (Perancangan), pada 

tahap ini peneliti sudah membuat produk awal atau rancangan produk.  Develop (Pengembangan), 

pada tahap ini dilakukan uji coba kelayakan produk oleh para ahli, dan penilaian respon guru serta 

peserta didik skala terbatas, revisi dan skala besar. Disseminate (Penyebarluasan), pada tahap ini 

dilakukan penyebaran media audio-comic secara terbatas. Adapun hasil produk yang dikembangkan 

oleh peneliti yaitu media pembelajaran audio-comic berbasis aplikasi canva pada materi klasifikasi 

makhluk hidup. 

 

Tahap uji coba produk melalui tiga tahap uji coba yaitu uji coba kelayakan atau validasi para ahli 

yang dilakukan oleh Ahli Materi dan Ahli Media, dan penilaian pada respon guru dan peserta didik 

dalam skala terbatas dan skala besar. Uji coba kelayakan atau validasi para ahli dilakukan oleh 1 Ahli 

Materi dan 2 Ahli Media. Penilaian respon skala terbatas yang dilakukan oleh 15 peserta didik, dan 

uji coba skala besar dilakukan oleh 35 peserta didik kelas VIIC SMP YPPK Santu Paulus Abepura. 

 

Teknik yang dilakukan dengan tujuan menghasilkan media pembelajaran berkualitas tinggi dan 

mencapai kevalidan maka dilakukan analisis data. Memberikan penilaian berupa skor nilai dengan 

indikator berdasarkan skala, menentukan jumlah skor setiap validator dengan cara menjumlahkan 

semua skor penilaian yang didapat dari setiap indikator, menentukan skor yang sudah didapat dengan 

mentotalkan jumlah skor dari setiap validator. Kemudian menentukan nilai validitas mengunakan 

rumus menghitung persentase skor yang dijelaskan oleh Suharsimi Arikunto (2013) :  

 

Persentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 



                                                                               p-ISSN : 2338-7173  

                                                                              e- ISSN : 2615-0417 

                                                             (Agustus 2024), Vol. (14), No.(2) 
 

25 

 

Selanjutnya dilakukan konversi dari data berupa angka presentase menjadi bentuk kategori 

kelayakan. Proses ini disebut dengan proses konversi data berskala interval menjadi ordinal. Berikut 

ini merupakan acuan pengkonversian data menurut Mulyatiningsih (2011) dengan beberapa 

perubahan rentang nilai dan kategori yang disesuaikan dengan angket penilaian uji coba kelayakan 

media audio-comic. Kriteria kategori kelayakan untuk dapat dilihat pada Tabel 3.3.  

 
Tabel 1. Kriteria Kelayakan media audio-comic 

Rentang Nilai 

(dari skala interval) 

Kategori 

(dikonversi menjadi ordinal) 

0%-25% Tidak Layak 

>25%-50% Kurang Layak 

>50%-75% Layak 

>75%-100% Sangat Layak 

Sumber: Endang Mulyatiningsih (2011) 

 

Acauan kriteria kelayakan tersebut digunakan untuk menentukan kategori kriteria kelayakan media 

audio-comic sesuai dengan presentase yang dihitung dari hasil uji coba kelayakan media audio-comic.   

  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pada tahap define dilakukan pengumpulan syarat-syarat yang diperlukan untuk melakukan 

pengembangan media audio-comic. Tahap define ini diperoleh data berupa hasil analisis tipe gaya 

belajar peserta didik dengan hasil test tipe gaya belajar siswa yang kebanyakan memiliki tipe gaya 

belajar visual dan auditori sebanyak 90%, kemudian analisis materi yang dilakukan melalui proses 

wawancara terhadap guru yang menunjukkan bahwa materi klasfikasi makhluk hidup merupakan 

materi yang mempunya kedalaman materi yang cukup banyak sehingga perlu dibuatkan suatu media 

pembelajaran yang dapat mencakup kesemua materi secara sederhana dan mudah dipahami. Untuk 

anabalisis materi dilakukan telaah kurikulum untuk menyesuaikan materi yang akan dituangkan 

kedalam media. Pada proses perumusan tujuan dilakukan perumusan tujuan pembelajaran dan 

capaian pembelajaran yang diajarkan agar pengembangan media audio-comic tidak menyimpang dari 

tujuan awal dengan garis besar materi yaitu sistem klasifikasi makhluk hidup, perkembangan sistem 

klasifikasi dan klasifikasi 5 kingdom. 

 

Pada tahap design dilakukan perancangan produk awal. Proses yang dilakukan dalam perancangan 

produk awal ini adalah perancangan ide atau alur cerita, pembuatan storyline, pemilihan gambar 

komik, karakter yang akan digunakan serta penambahan backsound audio pada komik. Setelah proses 

pengumpulan materi yang akan dipaparkan sudah selesai maka tahap selanjutnya adalah merancang 

ide atau alur cerita. Pada tahap ini dilakukan proses penulisan sinopsis cerita yang selanjutnya 

dikembangkan menjadi storyline. Ide cerita yang dibuat memuat unsur materi perkembangan sistem 

klasifikasi. Materi tersebut dikemas dalam sebuah kisah yang menceritakan seorang guru SMP mata 

pelajaran IPA bernama Isna yang sedang mengajar di dalam kelas. Dalam cerita ini, materi 

sepenuhnya dipaparkan selama proses pengajaran oleh ibu Isna.  

 

Proses pembuatan storyline dilakukan dengan menuliskan alur cerita menjadi lebih runtut. Langkah 

pertama dalam pembuatan storyline ini adalah dengan menjelaskan semua tokoh beserta wataknya di 

dalam cerita. Selanjutnya, menuliskan urutan visual dan dialog yang akan ditampilkan dalam media 

audio-comic. Setelah itu menambahkan keterangan visualisasi yang dipilih, yang nantinya akan 

ditampilkan dalam media audio-comic. Setelah pembuatan storyline selesai dilanjutkan dengan 

pemilihan sketsa gambar yang sudah jadi. Proses ini dilakukan dengan mecari-cari gambar atau 
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karakter yang sesuai dengan alur cerita sehingga sketsa jadi lebih detail dan jelas. Lalu dilanjutkan 

dengan pembuatan menjadi panel komik. Pada proses ini alat yang digunakan adalah aplikasi canva.  

 

Setelah  semua panel komik sudah selesai di buat dilanjutkan dengan pengisian suara. Proses ini 

dilakukan dengan mengisi suara disetiap teks percakapan. Pada proses ini alat yang digunakan adalah 

aplikasi CapCut. Finishing dari pembuatan komik digital ini adalah dengan melakukan penyusunan 

gambar komik sebelum dibawa ke langkah uji coba. Penyusunan dilakukan mulai dari halaman cover 

yang meliputi gambar ilustrasi komik, judul komik yaitu belajara sistem perkembangan klasifikasi 

makhluk hidup, logo Universitas Cendrawasih serta nama penulis komik. Bagian kedua adalah 

pengenalan tokoh dalam media audio-comic. Selanjutnya adalah bagian isi yang meliputi seluruh isi 

cerita mulai dari prolog hingga penutup. Bagian terakhir adalah halaman penutup yang berisikan 

keterangan cerita yang sudah tamat. Semua halaman dalam komik digital digabungkan menjadi satu 

dalam format akhir file video Mp4. 

 

Pada tahap develop, dilakukan uji coba kelayakan dari media audio-comic. Tahap ini dilakukan dalam 

dua langkah, yaitu expert appraisal dan penilaian respon guru dan peserta didik. Expert appraisal 

merupakan uji coba kelayakan atau validasi media audio-comic oleh para ahli, yaitu Ahli Materi dan 

Ahli Media. Ahli Materi dalam pengembangan ini adalah guru mata pelajaran IPA SMP YPPK Santu 

Paulus Abepura. Ahli Media dalam pengembangan ini adalah dosen mata kuliah Media Pembelajaran 

prodi Pendidikan Biologi jurusan PMIPA Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan Universitas 

Cendrawasih.  

 

Hasil uji coba media audio-comic dilakukan dengan melalui tahap expert appraisal dan uji coba 

dalam skala terbatas maupun skala yang lebih luas. Berikut ini adalah hasil uji coba yang dilakukan 

untuk penggunaan media audio-comic. Expert appraisal dalam penelitian ini merupakan kegiatan uji 

coba kelayakan atau validasi media audio-comic oleh para ahli, yaitu Ahli Materi dan Ahli Media. 

Ahli Materi pada penelitian pengembangan ini terdiri dari 1 ahli, guru, Ahli Media adalah 2 ahli dosen 

mata kuliah Media Pembelajaran. 

Tabel 2. Kriteria Kelayakan media audio-comic Ahli Materi 
Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

CP dan TP 62,5 Layak 

Materi 100 Sangat Layak 

Bahasa 100 Sangat Layak 

Gambar dan Istilah 100 Sangat Layak 

Persepsi 100 Sangat Layak 

Rata-rata 92,5 Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa uji coba kelayakan media pembelajaran audio-comic 

pada ahli materi didapatkan dengan nilai rata-rata 92,5% dan dikategorikan sangat layak. Penilaian 

validator materi yang menyatakan bahwa media layak dan sangat layak berdasarkan beberapa 

indikator. Indikator tersebut antara lain adalah kesesuaian capaian pemeblajaran dan tujuan 

pemelajaran, kesesuaian materi, ketpatan bahs yang digunakan, kesesuaian gambar dan istilah, serta 

aspek penyamaan persepsi. 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Kelayakan Ahli Media Pertama 

Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

Tampilan Sampul 81,25 Sangat Layak 

Tampilan Teks 75 Layak 

Tampilan Gambar 83,33 Sangat Layak 

Rata-rata 79,86 Sangat Layak 
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Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Kelayakan Ahli Media Kedua 

Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

Tampilan Sampul 87,5 Sangat Layak 

Tampilan Teks 60 Layak  

Tampilan Gambar 55,62 Layak  

Rata-rata 55,62 Layak  

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa uji coba kelayakan media pembelajaran audio-comic 

pada ahli media pertama dan kedua didapatkan dengan nilai rata-rata 79,86% (Sangat Layak) dan  

55,62% (Layak). Data mengenai respon guru dan respon peserta didik terhadap produk yang 

dikembangkan berupa media pembelajaran audio-comic dengan skala terbatas dilakukan oleh 15 

orang peserta didik dan skala besar dilakukan oleh 35 peserta didik kelas VIIc SMP YPPK Santu 

Paulus Abepura. Berikut ini adalah rekapitulasi data hasil respon guru dan peserta didik terhadap 

pengembangan media audio-comic. Penilaian validator media yang menyatakan bahwa media sangat 

layak pada indikator tampilan sampul dan tampilan gambar, sedangkan indikator tampilan teks berada 

pada kategori layak. Menurut Astuti et al. (2016), media pembelajaran berbentuk komik memiliki 

nilai kategori sangat baik dengan tinjauan komponen kebahasaan, gambar, serta kalimat yang jelas, 

sebagai syarat konstruksi, menyebabkan media komik tidak menimbulkan kerancuan bagi siswa 

ketika membacanya. Komik merupakan bentuk visualisasi dari konsep abstrak menjadi konkret untuk 

menghindari miskonsepsi bagi peserta didik (Tekle-Haimanot et al., 2016). 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Respon Guru 

Aspek Penilaian Persentase (%) Kategori 

Materi 96 Sangat Menarik 

Tampilan 96,67 Sangat Menarik 

Manfaat 96,67 Sangat Menarik 

Penggunaan 100 Sangat Menarik 

Rata-rata 97,33 Sangat Menarik 

 
Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Respon Siswa Skala Terbatas 

No. Persentase Aspek Penilaian (%) Kategori 

1. 90,29 Sangat Menarik 

2. 91,31 Sangat Menarik 

3. 91,23 Sangat Menarik 

4. 89,72 Sangat Menarik 

5. 88,81 Sangat Menarik 

6. 89,48 Sangat Menarik 

7. 91,14 Sangat Menarik 

8. 91,23 Sangat Menarik 

9. 88,64 Sangat Menarik 

10. 87,04 Sangat Menarik 

11. 94,61 Sangat Menarik 

12. 90,23 Sangat Menarik 

13. 91,90 Sangat Menarik 

14. 88,98 Sangat Menarik 

15. 91,14 Sangat Menarik 

Rata-rata 90,27 Sangat Menarik 

 
Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Respon Guru 

No. 
Persentase Aspek Penilaian 

(%) 
Kategori 

1. 92,23 Sangat Menarik 

2. 96,85 Sangat Menarik 
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3. 95,61 Sangat Menarik 

4. 97,28 Sangat Menarik 

5. 90,14 Sangat Menarik 

6. 92,42 Sangat Menarik 

7. 94,47 Sangat Menarik 

8. 90,95 Sangat Menarik 

9. 90,14 Sangat Menarik 

10. 89,14 Sangat Menarik 

11. 91,90 Sangat Menarik 

12. 90,71 Sangat Menarik 

13. 88,85 Sangat Menarik 

14. 93,18 Sangat Menarik 

15. 91,71 Sangat Menarik 

16. 90,95 Sangat Menarik 

17. 90,95 Sangat Menarik 

18. 92,31 Sangat Menarik 

19. 87,71 Sangat Menarik 

20 96,14 Sangat Menarik 

21. 87,42 Sangat Menarik 

22. 87,09 Sangat Menarik 

23. 91,18 Sangat Menarik 

24. 93,18 Sangat Menarik 

25. 92,81 Sangat Menarik 

26. 91,95 Sangat Menarik 

27. 88,25 Sangat Menarik 

28. 92,85 Sangat Menarik 

29. 94,47 Sangat Menarik 

30. 90,47 Sangat Menarik 

31. 89,81 Sangat Menarik 

32. 89,42 Sangat Menarik 

33. 92,77 Sangat Menarik 

34. 87.38 Sangat Menarik 

35. 92,61 Sangat Menarik 

Rata-rata 91,58 Sangat Menarik 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat bahwa hasil respon guru terhadap media pembelajaran audio-

comic didapatkan dengan nilai rata-rata 97,33% dan dikategorikan sangat menarik. Hasil respon siswa 

pada uji coba terbatas terhadap media pembelajaran audio-comic didapatkan dengan nilai rata-rata 

97,33% dan dikategorikan sangat menarik. Sedangkan hasil respon siswa pada uji coba perluas 

terhadap media pembelajaran audio-comic didapatkan dengan nilai rata-rata 91,58% dan 

dikategorikan sangat menarik. Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran audio-comic ini 

dapat membantu siswa dalam memusatkan perhatian pada saat pembelajaran. Hal tersebut sependapat 

dengan Darmayanti et al. (2022) yang menyatakan bahwa media komik  dapat membantu siswa dalam 

pembelajaran. Kelebihan media komik ini yaitu dapat membangkitkan minat belajar siswa dan 

membantu siswa memahami konsep abstrak yang disajikan dengan materi bercerita sehingga siswa 

lebih tertarik untuk belajar (Puriasih & Trisna, 2022).  Hal ini dikarenakan materi yang dibuat dalam 

bentuk komik merupakan sesuatu yang diminati dan disenangi oleh siswa (Wijaya et al., 2020). 

 
Setelah merekap data hasil uji coba dilakukan revisi yang diperlukan untuk mengembangkan media 

audio-comic menjadi lebih layak lagi, revisi dilakukan pada beberapa bagian. Pada produk awal, 

cover yang dibuat hanya memuat sebuah gambar ilustrasi makhluk hidup. Selanjutnya cover ini 

direvisi menjadi cover yang memuat gambar ilustrasi gambar peserta didik dan makhluk hidup 

dengan tulisan judul Belajar tentang Perkembangan Sistem Makhluk Hidup (Gambar. 1) 
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Gambar 1. Cover Audio-Comic 

 

Pada bagian halaman pengenalan tokoh cerita yang dicantumkan setelah cover. Halaman pengenalan 

tokoh ini memuat seluruh tokoh cerita yang ada di dalam media audio-comic tokoh dalam cerita yang 

awalnya karakternya bukanlah pelajar, selanjutnya halaman ini direvisi menjadi karakter seorang 

pelajar yang memuat seluruh tokoh cerita yang ada di dalam media audio-comic dengan 

menambahkan keterangan wataknya masing-masing.  

 

  
Gambar 2. Pengenalan karakter pada Audio-Comic 

 

Revisi gambar ilustrasi pengembangan media audio-comic dilakukan beberapa kali. Revisi pertama 

dilakukan pada bagian penokohan karakter dan alur cerita. Pada produk awal, ilustrasi yang dibuat 

kurang detail tema yang kurang sesuai, jadi dilakukan revisi ilustrasi dengan mengubah tokoh 

karakter dan menambah keterangan wataknya masing-masing tokoh lalu menambahkan tema sesuai 

suasana belajar. Revisi kedua dilakukan dengan pengurangan gambar di setiap slide komik. Revisi 

ketiga adalah dengan merubah ukuruan font atau balon teks bentuk awal yang terlalu kecil menjadi 

bentuk yang standar. Revisi keempat dilakukan dengan memberikan detail ilustrasi yang rapi pada 

setiap penampilan frame.  

 

  
Gambar 3. Hasil revisi ilsutrasi dan balon teks 
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Gambar 3. merupakan beberapa contoh halaman komik yang sudah direvisi dari segi visual 

berdasarkan saran-saran yang didapatkan setelah proses validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media. 

Kemudian dilanjutkan revisi dari segi audio berupa dilakukan pengubahan volume suara dari yang 

rendah menjadi lebih tinggi. Untuk hasil kesuluruhan pengembangan audio-comic pada materi 

klasifikasi makhluk hidup dapat diakses pada link https://acesse.one/mediaaudiocomic atau dapat 

memindai QR-Code yang ada pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Hasil revisi ilsutrasi dan balon teks 

 

KESIMPULAN 

 

Media pembelajaran berbasis audio-comic  pada materi klasifikasi makhluk hidup mendapatkan 

kualifikasi sangat layak dari ahli media dan kualifikasi layak dari ahli materi, serta kualifikasi sangat 

menarik dari para guru dan siswa. Disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis audio-comic  

pada materi klasifikasi makhluk hidup layak digunakan dalam pembelajaran. Media pembelajaran 

berbasis audio-comic  dapat membantu siswa dalam mempelajari IPA, khususnya materi klasifikasi 

makhluk hidup. 
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