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Abstrak

Penelitian ini dilakukan karena kurangnya kemampuan pemecahan masalah siswa pada
materi psikotropika. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis validitas multimedia psychotropic
application menurut para ahli, menganalisis, kepraktisan multimedia psychotropic application
menurut guru dan siswa, dan menganalisis keefektifan multimedia psychotropic application
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas XI pada materi psikotropika.
Penelitian ini merupakan penelitian R&D dengan prosedur ADDIE yang dilakukan di SMAN 4
Semarang. Sampel uji skala kecil dan besar adalah 10 siswa kelas X11 MIPA 8 dan 63 siswa dari
kelas XI MIPA 1 dan MIPA 4. Hasil validasi ahli materi dan ahli media adalah 89,4% (sangat
layak). Hasil penilaian kepraktisan menurut guru dan siswa adalah 80% (layak) dan 88,9%
(sangat layak). Penilaian keefektifan produk untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas XI dilakukan dengan mencari N-gain dari hasil pre-test dan post-test siswa
kelas XI MIPA 1 dan MIPA 4. N-gain yang diperoleh sebesar 0,55 (sedang) dan ketuntasan
kedua kelas berada pada kriteria tuntas. Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa
multimedia psychotropic application valid menurut ahli materi dan ahli media, praktis menurut
guru dan siswa, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas
X1 pada materi psikotropika.

Kata kunci: Multimedia, Psychotropic Application, Materi Psikotropika, Kemampuan
Pemecahan Masalah

PENDAHULUAN

Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai isi, tujuan, bahan pelajaran,
dan cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai
tujuan pendidikan tertentu (Permendikbud, 2020). Kurikulum 2013 menggunakan pendekatan
saintifik sebagai pendekatan utama (Permendikbud, 2013). Pendekatan ini digunakan dengan
harapan siswa dapat aktif dan belajar lebih banyak agar memiliki kompetensi yang dibutuhkan di
abad ke-21 yang dikenal dengan 4C (Communication, Collaboration, Critical thinking and problem
solving, Creativity and innovation ability). Kemampuan pemecahan masalah harus diajarkan kepada
siswa tidak hanya untuk menjawab soal yang menuntut aspek kognitif, tetapi juga sebagai bekal
siswa untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari yang melibatkan berbagai
permasalahan yang kompleks. Oleh karena itu, kemampuan pemecahan masalah sangat penting
untuk dikuasai oleh siswa (Masfuah & Pratiwi, 2018). Menurut OECD (2015), hasil survei PISA
menunjukkan bahwa 15% siswa mampu menerapkan prosedur dan strategi dalam pemecahan
masalah dan hanya 2,3% siswa yang mampu memecahkan masalah yang kompleks. Kemampuan
pemecahan masalah siswa dipengaruhi oleh kemampuan membaca siswa (Kumalasari et al., 2021).

Survei PISA 2018 menyatakan bahwa 70% siswa Indonesia tidak mampu mencapai level 2
dalam kerangka kerja PISA, sedangkan rata-rata hanya 23% siswa di 79 negara yang berpartisipasi
dalam PISA 2018 yang mampu menguasai kemampuan membaca level 2 (OECD, 2019). Hal ini
menunjukkan bahwa kemampuan literasi siswa Indonesia masih rendah. PISA Level 2 menunjukkan
kemampuan siswa dalam memilah informasi yang relevan dari satu sumber, menggunakan satu cara
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representasi, menjalankan prosedur sederhana, dan memberikan alasan penggunaan prosedur
tersebut. Kemampuan membaca akan mempengaruhi siswa dalam memahami soal. Menurut
Wahyuni et al. (2019) ketika siswa tidak dapat memahami masalah maka siswa tidak dapat
merencanakan dan menyelesaikan masalah.

Di Indonesia, hanya sedikit siswa yang termasuk dalam kelompok siswa berprestasi di bidang
sains, yang berarti mereka mahir di Level 5 atau 6. Level 5 menunjukkan kemampuan siswa dalam
memilih, membandingkan, dan mengevaluasi strategi untuk memecahkan masalah. Pada level ini
siswa dapat bekerja dengan menggunakan pemikiran dan penalaran yang luas, serta menghubungkan
pengetahuan dan kemampuan mereka dengan situasi yang dihadapi secara tepat. Hasil PISA 2018
menunjukkan bahwa peringkat Indonesia menurun jika dibandingkan dengan hasil PISA 2015 untuk
kategori performa sains, Indonesia berada di peringkat 9 dari bawah (71), dengan skor rata-rata 396
(Tohir, 2019).

Hasil wawancara dengan guru biologi SMAN 4 Semarang menunjukkan bahwa kemampuan
siswa dalam memahami materi dan menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan psikotropika
masih rendah. Siswa cenderung malas membaca buku sehingga sering tidak memahami materi yang
diajarkan. Siswa tidak dapat menyelesaikan soal jika kurang memahami materi. Kurangnya
pemahaman terhadap materi psikotropika juga dapat mengakibatkan siswa terjerumus ke dalam
psikotropika yang membahayakan kesehatan. Hasil Ujian Nasional tahun 2018 menunjukkan bahwa
persentase siswa yang menjawab benar pada materi psikotropika sebesar 36,90% (Kartina et al.,
2019). Untuk mengatasi rendahnya kemampuan membaca dan memecahkan masalah,
Kemdikbudristek telah melakukan beberapa upaya seperti pemerataan jumlah dan kualitas guru serta
memperbanyak media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan adalah
penggunaan multimedia (Sekretariat GTK, 2019).

Media pembelajaran merupakan media informasi yang digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar dan dapat memberikan keefektifan dan interaktivitas dalam proses pembelajaran. Salah
satu media pembelajaran yang dapat digunakan adalah multimedia. Multimedia menggunakan lebih
dari satu media, seperti gambar, audio, video, dan animasi. Hal ini dapat memacu semangat belajar
siswa karena tampilannya yang menarik dan akan diproses dalam memori jangka panjang siswa. Alat
yang dapat digunakan oleh siswa sebagai sarana pemanfaatan multimedia adalah smartphone.
Pemanfaatan teknologi smartphone sebagai sarana media pembelajaran akan melibatkan siswa
secara langsung dalam proses pembelajaran, dapat meningkatkan minat belajar, dan pembelajaran
menjadi menyenangkan (Buchori, 2019). Menurut Manumpil et al. (2015) 18 dari 41 siswa
menggunakan smartphone selama lebih dari 11 jam untuk browsing, bermain game online,
mengakses berbagai media sosial yang ada (seperti Instagram, Path, Facebook, dan Twitter), dan
mengikuti tren yang sedang berkembang. Untuk mengoptimalkan penggunaan smartphone sebagai
sarana penunjang pembelajaran, dapat dimanfaatkan melalui multimedia. Multimedia psychotropic
application merupakan media pembelajaran berbasis mobile learning yang materi, gambar, audio,
dan video yang mudah diakses dimanapun dengan menggunakan smartphone. Pemanfaatan
multimedia ini dapat menarik perhatian siswa karena dengan multimedia siswa akan diberikan
kesempatan untuk aktif dalam pembelajaran (Tampubolon & Manurung, 2022). Pada multimedia ini
siswa akan dilatih secara aktif untuk memecahkan suatu masalah. Berdasarkan latar belakang yang
telah diuraikan di atas, maka perlu dikembangkan multimedia psychotropic application untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa kelas X1 pada materi psikotropika.

METODE
Data penelitian diambil melalui kuesioner dan tes. Penelitian yang dilakukan termasuk dalam
penelitian R&D yang dilakukan sesuai prosedur ADDIE. Hasil dari penelitian ini adalah multimedia
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psychotropic application. Produk yang dihasilkan dinilai meliputi validitas, kepraktisan, dan
keefektifan oleh ahli materi, ahli media, guru biologi, dan siswa. Uji skala kecil dan uji skala besar
dilakukan di SMAN 4 Semarang pada semester genap. Teknik pengambilan sampel pada penelitian
ini menggunakan purposive sampling dengan pertimbangan rekomendasi guru biologi. Sampel untuk
uji skala kecil adalah 10 siswa kelas XII MIPA 8 yang telah mendapatkan materi psikotropika.
Sampel untuk uji skala besar adalah 63 siswa yang terdiri dari 30 siswa kelas XI MIPA 1 dan 33
siswa kelas X1 MIPA 4 SMAN 4 Semarang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Multimedia psychotropic application dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan jika
mendapatkan penilaian > 61% pada kriteria layak. Multimedia psychotropic application dikatakan
efektif jika nilai N-gain yang diperoleh berada pada kriteria sedang hingga tinggi dan nilai ketuntasan
siswa > 70%.

Validitas Multimedia Psychotropic Application
Validitas dilakukan oleh satu orang ahli materi dan satu orang ahli media untuk mengetahui

kelayakan materi yang digunakan. Hasil validitas dapat dilihat pada Tabel 1 dan 2.

Tabel 1. Validitas multimedia psychotropic application oleh ahli materi

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)

1. Kelayakan isi 54 90

2.  Kelayakan bahasa 57 95

3. Kelayakan penyajian 25 83,3
Rata-rata 89,4
Kriteria Sangat Layak

Multimedia psychotropic application mampu menyajikan materi untuk mencapai tujuan
pembelajaran, sesuai dengan kebutuhan jenjang pendidikan SMA dan dapat membantu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Multimedia yang terdiri dari kombinasi teks,
gambar, audio, dan video yang terintegrasi dan bersinergi dengan bantuan aplikasi tertentu untuk
mencapai tujuan pembelajaran (Surjono, 2017). Materi yang disajikan sesuai dengan kebutuhan
siswa SMA karena disusun sesuai dengan Permendikbud (2018). Multimedia psychotropic
application dapat melatih kemampuan pemecahan masalah siswa karena di dalamnya terdapat contoh
kasus nyata dan siswa dilatih untuk menyelesaikannya dengan menggunakan indikator pemecahan
masalah menurut Polya (1973).

Definisi yang digunakan dalam multimedia psychotropic application tidak menimbulkan
banyak penafsiran. Multimedia pembelajaran dapat memberikan pemahaman yang sama kepada
seluruh siswa (Fikri & Madona, 2018). Multimedia psychotropic application melatih siswa untuk
memahami masalah dengan cara menyajikan satu artikel dan satu video kasus aktual kemudian siswa
menuliskan fokus/inti masalah, menuliskan unsur yang diketahui, dan unsur yang tidak diketahui
pada artikel dan video yang terdapat pada menu pendahuluan. Gambar, artikel, dan video dapat
membantu siswa dalam memahami masalah. Memahami masalah sangat penting karena jika siswa
tidak memahami masalah yang diberikan maka siswa tidak dapat menyelesaikan masalah tersebut
dengan benar (Herman, 2000). Gambar, artikel, dan video yang disajikan juga dapat mengoptimalkan
kerja saluran visual dan verbal sehingga siswa dapat belajar dengan lebih baik (Mayer, 2009).

Indikator menyusun rencana dilatihkan ketika siswa mampu memahami masalah yang
dihadapi. Siswa diminta untuk membuka menu materi untuk membaca dan memahami materi
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psikotropika. Pada akhir menu materi psikotropika, siswa diminta untuk menyusun rencana yang
dapat mereka lakukan untuk menyelesaikan permasalahan yang tersedia. Siswa dapat menyusun
rencana atau solusi jika sudah memahami masalah dan materi psikotropika. Materi yang disajikan
merupakan materi terkini dan lengkap. Hal ini penting karena dengan siswa memahami materi maka
siswa memiliki pengetahuan untuk menyusun rencana pemecahan masalah. Siswa akan aktif dalam
menyaring, memilih, mengorganisasi, dan mengintegrasikan pengetahuan yang telah dimilikinya
untuk menyusun rencana pemecahan masalah/solusi (Mayer, 2009).

Indikator melaksanakan rencana dilatihkan pada menu kampanye. Siswa membuka menu
kampanye pada psychotropic application kemudian melakukan kampanye dengan cara memilih
salah satu link yang ada. Kampanye diberikan untuk memenuhi tuntutan KD 4.11 yaitu "melakukan
kampanye narkoba di lingkungan sekolah dan masyarakat sekitar”. Kampanye melalui media sosial
change.org juga merupakan salah satu contoh cara mengatasi masalah penyalahgunaan narkoba
secara preventif dan efektif, sehingga dari contoh yang diberikan siswa dapat memberikan alasan
terhadap rencana/solusi yang telah dibuatnya apakah sudah tepat dan efektif untuk mengatasi
masalah yang ada. Hal ini sesuai dengan penjelasan Polya (1973) bahwa melaksanakan
rencana/solusi berarti dapat membuktikan bahwa langkah yang diambil sudah benar. Pada indikator
memeriksa kembali, siswa memeriksa kembali rencana yang telah dibuatnya. Indikator ini dilatihkan
pada menu kampanye. Siswa memeriksa kembali rencana/solusi yang dibuat dengan cara memeriksa
kembali apakah ada rencana/solusi alternatif untuk menyelesaikan masalah yang sama. Menurut
Leong et al. (2012) memeriksa kembali meliputi kegiatan memeriksa, mencari solusi alternatif,
memperluas, dan menggeneralisasi solusi.

Tabel 2. Validitas multimedia psychotropic application oleh ahli media

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)

1. Kelayakan kegrafikan 80 88,9

2. Kelayakan bahasa 54 90
Rata-rata 89,4
Kriteria Sangat Layak

Komponen penilaian ukuran sampul sudah sesuai dengan standar 1SO (International
Organization for Standardization). Standar pertama adalah dapat disesuaikan dengan dimensi
smartphone baik portrait maupun landscape. Standar kedua adalah multimedia dapat digunakan
secara layar penuh. Hal ini menarik perhatian siswa untuk menggunakan multimedia psychotropic
application dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat
membangun suasana belajar yang tidak membosankan sehingga siswa mudah memahami materi
sehingga ingatan siswa terhadap materi tersebut bertahan lama (Norsalisa et al., 2013). Hal ini sesuai
dengan fungsi media pembelajaran menurut Fikri & Madona (2018) yaitu dapat memberikan suasana
belajar yang rileks, menyenangkan, dan menarik bagi siswa. Desain cover memiliki daya tarik
dengan menonjolkan tulisan "psychotropic application", logo psikotropika, dan unsur psikotropika
lainnya. Desain sampul yang menarik akan meningkatkan minat belajar siswa. Pembelajaran menjadi
efektif jika minat belajar siswa kuat, semakin kuat minat belajar siswa maka pembelajaran akan
semakin efektif dan akan menyumbangkan prestasi yang maksimal (Maesaroh, 2013).

Variasi huruf yang digunakan tidak berlebihan dan dapat memberikan tekanan pada susunan
teks yang dianggap penting dengan bentuk cetak tebal atau miring. Ahli media menyarankan agar
ukuran huruf pada keterangan gambar diperbesar sehingga dapat dibaca dengan jelas. Multimedia
psychotropic application menggunakan bahasa yang sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia.
Struktur kalimat yang digunakan untuk menyampaikan informasi mengacu pada kaidah tata bahasa
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Indonesia yang baik dan benar. Simbol, istilah, dan ikon yang digunakan konsisten pada setiap bagian
multimedia. Istilah yang digunakan seperti stimulan, depresan, dan downer dapat menggambarkan
konsep psikotropika.

Kepraktisan Multimedia Psychotropic Application
Kepraktisan multimedia psychotropic application dinilai oleh 2 guru biologi dan siswa-siswi

SMAN 4 Semarang. Hasil penilaian kepraktisan oleh guru dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil penilaian kepraktisan oleh guru

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)
Guru 1 Guru 2 Guru 1 Guru 2

1. Kelayakan isi 48 48 80 80

2. Kelayakan bahasa 48 48 80 80

3. Kelayakan penyajian 24 24 80 80

4. Kelayakan kegrafikan 72 74 80 82,2
Rata-rata 80 80,6

Rata-rata keseluruhan 80

Kriteria Layak

Berdasarkan Tabel 3, multimedia psychotropic application memperoleh nilai persentase rata-
rata sebesar 80% dengan kriteria layak. Penilaian kepraktisan oleh guru biologi pertama dilakukan
pada tahap pelaksanaan uji skala kecil. Guru biologi pertama memberikan persentase skor sebesar
80% untuk semua aspek penilaian. Penilaian kepraktisan oleh guru biologi kedua dilakukan pada
tahap pelaksanaan uji skala besar. Guru biologi kedua memberikan persentase skor 80,6% untuk
semua aspek penilaian dan memberikan beberapa saran pada aspek kelayakan materi.

Materi yang disajikan dapat membantu siswa menghubungkan keterkaitan materi psikotropika
dengan materi yang telah dipelajari sebelumnya, yaitu sistem koordinasi. Proses tersebut membuat
siswa mengalami pembelajaran yang bermakna sehingga informasi yang dipelajari tersimpan dalam
memori jangka panjang (Rahmah, 2013). Guru biologi memberikan saran untuk menambahkan
materi jenis-jenis psikotropika penenang dan dampak ekonomi dari penyalahgunaan psikotropika.
Materi yang disajikan dalam multimedia dikatakan akurat jika definisi, contoh, kasus, gambar, dan
ilustrasi tidak menimbulkan banyak penafsiran, sesuai dengan kenyataan dan membantu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Keberadaan gambar dan ilustrasi sangat
penting untuk mendukung penyajian materi (Surjono, 2017). Berdasarkan penilaian guru biologi,
materi yang disajikan mudah dipahami sehingga membantu siswa dalam memahami masalah,
menyusun rencana atau solusi untuk menyelesaikan masalah yang ada, dan menyelesaikan masalah.
Hal ini juga didukung oleh metode pembelajaran yang digunakan yaitu Problem Based Learning
(PBL). Metode PBL digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa (Budianto, 2021).

Materi yang disajikan dapat membantu siswa menghubungkan keterkaitan materi psikotropika
dengan materi yang telah dipelajari sebelumnya, yaitu sistem koordinasi. Proses tersebut membuat
siswa mengalami pembelajaran yang bermakna sehingga informasi yang dipelajari tersimpan dalam
memori jangka panjang (Rahmah, 2013). Guru biologi memberikan saran untuk menambahkan
materi jenis-jenis psikotropika penenang dan dampak ekonomi dari penyalahgunaan psikotropika.
Materi yang disajikan dalam multimedia dikatakan akurat jika definisi, contoh, kasus, gambar, dan
ilustrasi tidak menimbulkan banyak penafsiran, sesuai dengan kenyataan dan membantu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Keberadaan gambar dan ilustrasi sangat
penting untuk mendukung penyajian materi (Surjono, 2017). Berdasarkan penilaian guru biologi,
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materi yang disajikan mudah dipahami sehingga membantu siswa dalam memahami masalah,
menyusun rencana atau solusi untuk menyelesaikan masalah yang ada, dan menyelesaikan masalah.
Hal ini juga didukung oleh metode pembelajaran yang digunakan yaitu Problem Based Learning
(PBL). Metode PBL digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa (Budianto, 2021).

Bahasa yang digunakan dalam multimedia mampu memotivasi dan mendorong rasa ingin tahu
siswa. Teknik penyajiannya runtut dan disajikan dengan pola yang konsisten. Guru biologi menilai
bahwa presentasi pendukung yang berisi link kampanye anti narkoba sangat baik untuk melatih siswa
mengkampanyekan anti narkoba. Unsur warna, ilustrasi, dan tipografi pada desain sampul
ditampilkan secara harmonis. Bentuk, warna, ukuran, dan proporsi objek dalam ilustrasi multimedia
ditampilkan sesuai dengan kenyataan Sumber gambar yang digunakan dituliskan pada bagian bawah
gambar. Penempatan elemen-elemen tata letak konsisten dan proporsional.

Uji skala kecil dilakukan dengan sampel 10 siswa kelas XII MIPA 8 dan uji skala besar
dilakukan dengan sampel 63 siswa dari kelas XI MIPA 1 dan XI MIPA 4 SMAN 4 Semarang. Hasil
kepraktisan oleh siswa pada uji skala kecil dan uji skala besar dapat dilihat pada Tabel 4 dan 5.

Tabel 4. Hasil tanggapan kepraktisan oleh siswa pada uji skala kecil

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)

1. Aspek kemudahan penggunaan 242 96,8

2. Aspek manfaat 140 93,3

3. Aspek daya tarik 140 93,3

4.  Aspek material 430 95,6

5. Aspek tanggapan dan reaksi 95 95,0
Rata-rata 94,8
Kriteria Sangat Layak

Tabel 5. Hasil tanggapan kepraktisan oleh siswa pada uji skala besar

No. Aspek Penilaian Skor Persentase (%)

1.  Aspek kemudahan penggunaan 1.299 82.5

2. Aspek manfaat 789 83,5

3. Aspek daya tarik 760 80,4

4.  Aspek material 2.365 83,4

5. Aspek tanggapan dan reaksi 539 85,6
Rata-rata 83,1
Kriteria Sangat Layak

Hasil rata-rata respon kepraktisan dari siswa adalah 88,9% dengan kriteria sangat layak. Hasil ini
menunjukkan bahwa multimedia psychotropic application praktis digunakan dalam pembelajaran
psikotropika. Produk dapat diakses melalui link https:/bit.ly/MIPAREV. Multimedia mudah
digunakan dalam proses pembelajaran maupun secara personal. Proses instalasi multimedia mudah
dilakukan, dapat dilakukan secara offline, dan membutuhkan ruang sebesar 24 MB. Multimedia
psychotropic application yang dikembangkan saat ini hanya dapat diinstal pada android. Kalimat
yang digunakan tidak berbelit-belit, gambar dapat diamati dengan jelas, dan jenis huruf yang
digunakan terbaca dengan jelas. Penggunaan bahasa yang lugas diharapkan dapat membantu siswa
dalam memahami materi yang sedang dipelajari (Humaidi et al., 2021). Multimedia psychotropic
application lebih mudah dipahami untuk materi psikotropika karena suasana belajar menjadi lebih
menyenangkan, meningkatkan minat belajar siswa, dan siswa akan lebih mudah dalam mengelola
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informasi yang didapat. Penggunaan media pembelajaran teknologi informasi seperti multimedia
dapat meningkatkan minat belajar siswa (Nursyam, 2019).

Tampilan warna dan gambar yang kontras dan menarik untuk dibaca. Siswa lebih tertarik
belajar menggunakan multimedia psychotropic application daripada buku cetak atau e-book
(Supriyadi, 2020). Hasil Survei Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) 2023
menunjukkan bahwa pengguna internet di Indonesia yang berusia 13 - 18 tahun sebanyak 98,20%
dan pengguna internet terbanyak kedua adalah pengguna internet yang berusia 19 - 34 tahun
sebanyak 97,17%. Sebanyak 99% (18-34 tahun) pengguna mengakses internet melalui smartphone.
Hasil ini menunjukkan bahwa siswa SMA (usia rata-rata 16-19 tahun) mengakses smartphone dan
internet setiap hari (Arif, 2023). Multimedia psychotropic application dikembangkan agar dapat
diakses pada smartphone android dan menggunakan internet. Penggunaan smartphone untuk
mengakses multimedia dapat menarik minat siswa, smartphone menjadi lebih bermanfaat untuk
belajar tidak hanya untuk mengakses media sosial seperti instagram, twitter, dan lainnya (Rumengan
& Talakua, 2020).

Materi yang disajikan dalam multimedia sesuai KD, berurutan, dan lengkap, serta dapat
dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari. Contohnya seperti rokok, minuman beralkohol dan
fenomena ngelem yang dapat ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Siswa memberikan respon
positif terhadap materi yang disampaikan. Pada aspek tanggapan dan reaksi, siswa memberikan
tanggapan bahwa psychotropic application sesuai dengan kondisi pembelajaran saat ini. Penggunaan
media pembelajaran smartphone memudahkan dan membantu siswa dalam belajar, belajar tidak
monoton menggunakan buku teks atau LKS, dan memberikan pengalaman belajar yang baru.
Gambar dan ilustrasi dapat menarik perhatian siswa dan membantu memahami materi (Maidiyah &
Fonda, 2013).

Keefektifan Multimedia Psychotropic Application

Efektivitas multimedia psychotropic application dilakukan dengan mencari N-gain dari hasil
pre-test dan post-test siswa dan ketuntasan siswa > 70%. Uji dilakukan pada siswa kelas XI MIPA 1
dan MIPA 4 SMAN 4 Semarang dengan jumlah siswa sebanyak 63 siswa. Hasil N-gain dan
ketuntasan siswa kelas X1 MIPA 1 dan X1 MIPA 4 dapat dilihat pada Tabel 6 dan 7.

Tabel 6. Hasil N-gain kelas XI MIPA 1 dan XI MIPA 4

No. Kelas N-gain
1. XIMIPA 1 0,53
XIMIPA 4 0,57
Rata-rata 0,55

Kriteria Sedang

Tabel 7. Hasil Ketuntasan Siswa

Kelas Rata-rata Kriteria
XI MIPA 1 73,6 Tuntas
X1 MIPA 4 75,9 Tuntas

Tabel 6 menunjukkan hasil rata-rata N-gain mencapai 0,55 dengan kriteria sedang. N-gain
atau gain ternormalisasi merupakan teknik analisis untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil
belajar sebelum dan sesudah menggunakan suatu media pembelajaran (Sesmiyanti et al., 2019).
Kelas XI MIPA 1 memperoleh N-gain sebesar 0,53 dengan ketuntasan 73,6 dan kelas XI MIPA 4
memperoleh N-gain sebesar 0,57 dengan ketuntasan 75,9. N-gain kedua kelas berada pada kriteria
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sedang dan ketuntasan siswa pada kedua kelas berada pada kriteria tuntas. Berdasarkan kriteria N-
gain dan ketuntasan, multimedia prychotropic application efektif meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa.

Pada awal pertemuan materi psikotropika, siswa mengerjakan soal pre-test yang harus
dikerjakan sebelum pembelajaran psikotropika dimulai. Hasil pre-test dikumpulkan kepada guru,
kemudian guru memberikan apersepsi, menyampaikan materi pelajaran, tujuan pembelajaran, dan
membagi siswa ke dalam beberapa kelompok. Pembelajaran psikotropika dilakukan dengan model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL). Model ini dipilih karena dianggap sesuai dengan
multimedia prychotropic application yang dikembangkan dan dapat membantu meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa (Budianto, 2021). Selanjutnya, guru membagikan multimedia
prychotropic application dan siswa berdiskusi untuk menyelesaikan permasalahan yang tersedia.
Setelah selesai, siswa diminta untuk menyampaikan hasil pemecahan masalah di depan kelas dan
dipandu oleh guru untuk mengkonfirmasi hasil pemecahan masalah. Pada tahap akhir pembelajaran,
siswa mengerjakan soal post-test.

Menurut Hanifa et al. (2018) faktor internal dan faktor eksternal mempengaruhi kemampuan
pemecahan masalah. Faktor-faktor tersebut antara lain penggunaan model atau metode pembelajaran,
media pembelajaran yang digunakan, dan lingkungan belajar yang tercipta di dalam kelas. Motivasi,
kemampuan memahami masalah, dan kemampuan siswa juga mempengaruhi kemampuan
pemecahan masalah siswa (Handayani, 2017). Multimedia psychotropic application menciptakan
lingkungan belajar yang menyenangkan sehingga siswa termotivasi untuk belajar dan siswa dengan
mudah memproses materi yang didapat.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh simpulan sebagai berikut.

1. Multimedia psychotropic application valid untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas XI pada materi psikotropika menurut para ahli dengan hasil penilaian dari
ahli materi dan ahli media sebesar 89,4% dengan kriteria sangat layak.

2. Multimedia psychotropic application praktis untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas XI pada materi psikotropika menurut guru dan siswa dengan rata-rata hasil
penilaian guru sebesar 80% (kriteria layak) dan rata-rata hasil penilaian siswa pada uji skala
kecil dan besar sebesar 88,9% (kriteria sangat layak).

3. Multimedia psychotropic application efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa kelas XI pada materi psikotropika dengan rata-rata hasil N-gain sebesar 0,55
dengan kriteria sedang dan ketuntasan kedua kelas pada kriteria tuntas.
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