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Abstract: The 21st century has witnessed numerous changes, one of which is in the field of education and
technology. Educators are required to master technology to support learning, particularly in the use of
Android-based learning media. The use of learning media is closely related to the development of students'
attitudes, knowledge, and skills. This research aims to determine the influence of Android-based learning
media on learning outcomes and science process skills, as well as the differences in its effects on the indicators
of science process skills among 11th-grade students at SMAN 10 Mataram. This study is a quasi-experimental
research with a non-equivalent control group design using a quantitative approach. The population of this
study consists of 11th-grade science students at SMAN 10 Mataram, and the sample was selected using a
purposive sampling technique, resulting in XI MIPA 1 as the experimental group and XI MIPA 2 as the control
group. Data collection for learning outcomes used multiple-choice questions, while science process skills were
assessed using essay questions. The data were analyzed using prerequisite tests (normality test, homogeneity
test, and linearity test) and hypothesis testing using analysis of covariance (ANCOVA). The results of the
hypothesis testing indicate that there is an influence of Android-based learning media on learning outcomes
and science process skills, as well as differences in the effects of Android-based learning media on each
indicator of science process skills among 11th-grade students at SMAN 10 Mataram.
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Abstrak: Abad 21 memiliki banyak perubahan salah satunya dalam bidang Pendidikan dan teknologi,
pendidik dituntut untuk menguasai teknologi guna menunjang pembelajaran yakni dalam penggunaan media
pembelajaran seperti media pembelajaran berbasis android. Penggunaan media pembelajaran tidak lepas dari
kaitannya untuk mengembangkan ranah sikap, pengetahuan dan keterampilan siswa. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis android terhadap hasil belajar dan keterampilan
proses sains serta perbedaan pengaruhnya terhadap indikator keterampilan proses sains siswa kelas XI di
SMAN 10 Mataram. Jenis penelitian ini adalah quasi experimental dengan desain non-equivalent control group
design dengan pendekatan kuantitatif. Populasi pada penelitian ini yaitu kelas XI MIPA di SMAN 10 Mataram
dan pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik purposive sampling sehingga terpilih kelas XI
MIPA 1 sebagai kelas eksperimen dan XI MIPA 2 sebagai kelas kontrol. Pengumpulan data hasil belajar
menggunakan soal pilihan ganda dan keterampilan proses sains menggunakan soal essay. Teknik analisis
datanya menggunakan uji prasyarat (uji normalitas, uji homogenitas, dan uji linieritas) dan uji hipotesis
menggunakan analysis of covariance/anacova. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh media pembelajaran berbasis android terhadap hasil belajar dan keterampilan proses sains serta
terdapat perbedaan pengaruh media pembelajaran berbasis android pada tiap indikator keterampilan proses
sains siswa kelas XI di SMAN 10 Mataram.
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Pendahuluan

Abad ke-21 sering disebut sebagai abad
globalisasi dan periode revolusi industri keempat.
Menurut Rahayu et al. (2022), pesatnya perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) sepanjang
abad ke-21 membawa sejumlah perkembangan yang
menyebabkan terjadinya pergeseran model
pembelajaran yang ditandai dengan perubahan media,
kurikulum, dan teknologi. Sebagaimana diketahui
secara umum, abad ke-21 telah mengalami sejumlah
perkembangan, salah satunya di bidang teknologi dan
pendidikan. Sejalan dengan pendapat Lase (2019),
untuk dapat mengikuti perkembangan Revolusi
Industri 4.0, peningkatan kualitas sumber daya
manusia melalui pendidikan mulai dari sekolah dasar
dan menengah hingga perguruan tinggi adalah
kuncinya.

Kurikulum 2013 yang diterapkan di sekolah-
sekolah di Indonesia lebih menekankan pada tiga ranah
(sikap, pengetahuan, dan keterampilan), serta
penerapannya melalui metode ilmiah dalam lima
kemampuan, yaitu mengamati, bertanya, mencoba,
menalar, dan berkomunikasi (Ikhsan & Supian, 2018).
Oleh sebab itu, kita membutuhkan teknologi yang
dapat mengakomodir hal tersebut. Menurut Salsabila &
Niar (2021), teknologi saat ini berkembang pesat dan
semakin canggih, sehingga sangat penting Dbagi
kehidupan manusia untuk mendukung usaha-usaha
seperti bidang pendidikan sebagai alat pengajaran
yang berdampak pada banyak aspek kehidupan
manusia, termasuk bidang pendidikan. Smartphone
berbasis Android merupakan salah satu teknologi yang
dapat mendukung sistem pembelajaran dan digunakan
sebagai media pembelajaran pada abad ke-21. Menurut
Amirullah & Susilo (2018) yang mengkaji tentang
keterbukaan sistem Android, hal ini memberikan
peluang bagi siapa saja untuk dapat mengembangkan
aplikasi dengan salah satu tujuan strategisnya adalah
memanfaatkan  keunggulan yang sudah ada,
khususnya kemampuan untuk mengembangkan
sebuah aplikasi pembelajaran.

Smartphone berbasis android tidak hanya
berfungsi sebagai alat komunikasi saja, namun dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran (Ismanto et al.,
2017). Salah satu media pembelajaran berbasis android
yang dapat digunakan yaitu Augmented Reality (AR).
Menurut Utomo et al. (2017) augmented reality
merupakan sebuah teknologi yang mengombinasikan
dunia maya dan dunia nyata dengan cara
memproyeksikan obyek virtual menjadi bagian dari
lingkungan nyata sehingga pengguna memiliki
pengalaman yang terasa lebih nyata, Penggabungan

dunia virtual dengan dunia nyata akan membuat objek
berupa 3D.

Sementara itu dalam proses pembelajaran di
sekolah, salah satunya di SMAN 10 Mataram, pada
mata  pelajaran  biologi  penggunaan  media
pembelajaran masih kurang variatif. Pembelajaran
cenderung berpusat pada guru, menggunakan metode
ceramah dengan media papan tulis dan biasanya
menggunakan power point serta jam pelajaran yang
tidak mumpuni untuk guru dapat menyampaikan
semua materi sehingga guru harus memanfaatkan
waktu sebaik mungkin. Namun power point memiliki
beberapa kendala yaitu guru harus menyiapkan laptop
dan proyektor untuk menyampaikan materi di dalam
kelas. Oleh karena itu, ada banyak pilihan media
pembelajaran lain yang dapat dijadikan pilihan selain
penggunaan power point, seperti media pembelajaran
berbasis android. Alasan menggunakan media
pembelajaran berbasis android karena smartphone
mudah dibawa kemana saja dan digunakan kapan saja
baik secara mandiri dirumah maupun di sekolah serta
smartphone sudah menjadi kebutuhan bagi siswa.
Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh Putra et
al. (2017) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis aplikasi android memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa
serta penggunaannya mendapat respon positif dari
siswa.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode quasi
eksperimental dengan desain non-equivalent control group
design. Penelitian ini dilakukan di SMAN 10 Mataram
pada bulan Maret-April tahun ajaran 2022/2023
dengan populasi penelitian kelas XI MIPA yang
berjumlah 2 kelas dengan total 63 siswa, sampel yang
digunakan yaitu keseluruhan dari populasi kelas XI
MIPA. Pengambilan sampel menggunakan teknik
purposive sampling sehingga didapatkan kelas XI MIPA
1 sebagai kelas eksperimen dan kelas XI MIPA 2
sebagai kelas kontrol yang akan diberikan pretest dan
posttest. Uji hipotesis yang digunakan yaitu uji analysis
of covariance (anacova) karena non-equivalent control
group design memerlukan pengujian sebelum dan
sesudah diberikan perlakuan pada sampel. Adapun uji
prasyarat dari anacova, yakni uji normalitas, uji
homogenitas, dan uji linieritas.

Hasil dan Pembahasan

Uji prasyarat hipotesis terlebih dahulu
dilakukan sebelum hipotesisnya diuji. Untuk
mengetahui apakah data berdistribusi teratur atau

293



Journal of Clasroom Action Research

Mei 2023, Volume 5 Special Issue, 292-298

tidak, dilakukan wuji normalitas. Uji normalitas
dilakukan dengan bantuan software SPSS, dan tingkat
signifikansi ~ ditetapkan sebesar 0,05. Hasil uji
normalitas dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil uji normalitas data hasil belajar dan
keterampilan proses sains

Variabel Kelas Shapiro-Wilk
Statistic  df Sig
Hasil Belajar Eksperimen 0.966 32 0.400
Kontrol 0.967 31 0436
Keterampilan Eksperimen 0.988 32 0.966
Proses Sains Kontrol 0.974 31 0.648

Berdasarkan Tabel 1 menunjukkan bahwa hasil
uji normalitas hasil belajar dan kemampuan proses
sains pada kelas eksperimen dan kelas kontrol lebih
besar dari 0,05. Berdasarkan uji normalitas, data hasil
belajar dan kemampuan proses sains kelas eksperimen
dan kelas kontrol berdistribusi normal.

Kemudian, dengan menggunakan Levene's test
of equality of error variances, dilakukan uji homogenitas
untuk mengetahui apakah kedua sampel memiliki
varians yang homogen atau tidak. Hasil uji
homogenitas dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil uji homogenitas data hasil belajar dan
keterampilan proses sains

Berdasarkan Tabel 3 hasil wuji linieritas,
diperoleh signifikansi hasil belajar dan keterampilan
proses sains pada bagian linearty lebih kecil dari 0.05
dan bagian deviation from linearty lebih besar dari 0.05.
hasil uji linieritas tersebut menunjukkan bahwa data
pretest dan posttest dari hasil belajar dan keterampilan
proses sains memiliki hubungan yang linier atau
berpola linier.

Jika uji prasyarat telah terpenuhi, selanjutnya
dilakukan uji hipotesis menggunakan uji analysis of
covariance (anacova). Hasil uji hipotesis disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji hipotesis data hasil belajar dan
keterampilan proses sains

Variabel df F Sig.
Hasil Belajar 1 11.839 0.001
Keterampilan Proses Sains 1 5.77 0.019

Variabel Test of homogeneity of
Variances
df1 df2 Sig.
Hasil Belajar 1 61 0.158
Keterampilan Proses Sains 1 61 0.991

Berdasarkan Tabel 2 hasil uji homogenitas
menunjukkan tingkat signifikansi data hasil belajar dan
keterampilan proses sains adalah lebih besar dari 0.05.
hasil uji homogenitas tersebut menunjukkan bahwa
data hasil belajar dan keterampilan proses sains berasal
dari data yang homogen.

Setelah melakukan wuji normalitas dan wuji
homogenitas, maka dilakukan wuji prasyarat yang
terakhir yaitu uji linieritas. Uji linieritas dilakukan
untuk mengetahui apakah data pretest dan posttest dari
hasil belajar dan keterampilan proses sains berpola
linjer atau tidak. Hasil uji linieritas disajikan pada
Tabel 3.

Tabel 3. Hasil uji linieritas data hasil belajar dan
keterampilan proses sains

Variabel df F Sig.
Hasil Belajar ~ Linearty 1 6.079  0.017
Deviation from 10 0.790 0.638
Linearty
Keterampilan Linearty 1 9.60  0.003
Proses Sains Deviation from 4 0.51 0.726
Linearty

Tabel 4 menunjukkan hasil pengujian hipotesis
hasil belajar yang diperoleh memiliki nilai signifikansi
sebesar 0.001 lebih kecil dari 0.05, dan pengujian
hipotesis keterampilan proses sains memiliki nilai
signifikansi sebesar 0.019 lebih kecil dari 0.05.
Berdasarkan dasar pengambilan keputusan dalam
pengujian ini menurut Payadnya (2018) yaitu jika nilai
signifikansi kurang dari 0,05 maka Ha diterima,
sedangkan jika nilai signifikansi lebih dari 0,05 maka
Ha ditolak. Sesuai dengan hasil uji hipotesis maka Hai
yang menyatakan “Ada pengaruh media pembelajaran
berbasis android terhadap hasil belajar dan
keterampilan proses sains siswa kelas XI di SMAN 10
Mataram” diterima, sehingga dapat disimpulkan
bahwa ada pengaruh media pembelajaran berbasis
android terhadap hasil belajar dan keterampilan proses
sains siswa kelas XI di SMAN 10 Mataram. Hal ini
sejalan dengan hasil penelitian Kamaruddin & Thahir
(2021) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis
augmented reality berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa.

Kelas yang diberikan perlakuan menggunakan
media pembelajaran  berbasis android berupa
augmented reality cenderung memiliki nilai yang lebih
tinggi daripada kelas yang menggunakan media power
point dengan metode ceramah. Sama halnya dengan
penelitian yang dilakukan oleh Matovani et al. (2022)
menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan model
SOLE dengan media Quizizz memberikan pengaruh
yang lebih baik dari pada menggunakan metode
ceramah dan penugasan. Perbedaan nilai antara kelas
eksperimen dan kontrol disebabkan karena perlakuan
yang diberikan pada setiap kelas berbeda. Sejalan
dengan hasil penelitian Irawati et al. (2023) menyatakan
bahwa perbedaan nilai kelas eksperimen dan kelas
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kontrol dimungkinkan karena adanya
perlakuan yang diberikan.

Seiring penjelasan di atas bahwa media
pembelajaran berbasis android berupa augmented reality
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar dan
keterampilan proses sains juga dikarenakan media
augmented reality memiliki tampilan yang menarik pada
fitur-fitur aplikasi sehingga memudahkan siswa
memahami materi yang disampaikan. Sejalan dengan
pendapat Elisa & Wiratmaja (2019) penggunaan
augmented reality sebagai media pembelajaran tidak
hanya membantu guru dalam mengajarkan materi
yang sulit dipahami dan menjadikan pembelajaran
lebih menyenangkan, tetapi juga membantu guru
dalam mempraktikkan keterampilan tertentu yang
diinginkan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Alat
yang digunakan dalam penggunaan media augmented
reality yaitu smartphone dan marker. Smartphone
berfungsi untuk membuka aplikasi dan menampilkan
objek, sedangkan marker berfungsi sebagai penanda.
Cara kerja augmented reality dengan mengarahkan
marker tepat dengan kamera smartphone agar dapat
terdeteksi yang hasilnya akan terlihat video 3D yang
disertai suara pada layar smartphone, selain video 3D
siswa juga dapat mengakses materi berupa teks pada

perbedaan

aplikasi. Dengan demikian penggunaan media
augmented reality pada materi sistem pernapasan
manusia  dapat  memfasilitasi  siswa  untuk

mengaktifkan lebih banyak indera, sehingga hal ini
membuat pembelajaran lebih menarik, bermakna dan
membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Fidiantara et al. (2022) bahwa peserta didik
menyatakan dengan adanya bahan ajar berbasis
android terintegrasi game logika membuat proses
pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.
Penelitian lain yang dilakukan oleh Katari et al. (2023)
menyatakan bahwa pembelajaran menjadi bermakna
bagi siswa dengan media pembelajaran animasi karena
terlihat menarik dan lebih konkrit.

Media pembelajaran berbasis android ini juga
telah memenuhi tuntutan karakteristik pembelajaran
abad 21 tentang pengintegrasian teknologi dalam
pembelajaran secara efektif dan tuntutan kurikulum
2013. Pada kurikulum 2013 proses pembelajaran
dituntut untuk menggunakan salah satunya
pendekatan scientific. Pendekatan scientific ini
memiliki lima langkah pembelajaran yaitu mengamati,
menanya, mengumpulkan data/eksplorasi,
mengasosiasi, dan mengkomunikasi.

Penggunaan media ini diawali dengan
membuka aplikasi. Muncul halaman awal yang
terdapat menu petunjuk yang berisi cara menggunakan
aplikasi secara sederhana, menu about yang berisi

tentang identitas pemilik aplikasi, menu materi untuk
mengakses materi, menu eksperimen untuk mengakses
eksperimen atau percobaan, dan menu keluar untuk
menutup aplikasi apabila telah selsai digunakan.
Selanjutnya siswa mengklik menu materi, didalam
menu materi terdapat beberapa menu seperti tujuan
pembelajaran, materi, dan daftar Pustaka, terdapat
empat menu khusus untuk materi yang dibagi kedalam
dua kali pertemuan yaitu materi berupa video dan
berupa teks. Kemudian pada setiap pertemuan siswa
akan melakukan percobaan dengan mengklik menu
eksperimen yang didalamnya sudah terdapat dua
menu yaitu eksperimen 1 dan eksperimen 2, pada
setiap menu eksperimen terdapat judul, tujuan, alat
dan bahan, contoh rumusan masalah, contoh hipotesis,
dan langkah-langkah percobaan berupa video yang
dikerjakan secara langsung oleh siswa menggunakan
alat dan bahan yang tersedia.

Media pembelajaran berbasis android berupa
augmented reality ini memiliki beberapa kelebihan dan
kekurangan yang ditemui selama penggunaannya.
Adapun kelebihan dari media ini yaitu mudah dalam
pengoperasiannya, dapat digunakan dimanapun dan
kapanpun sehingga menunjang siswa belajar secara
mandiri, dapat digunakan dalam keadaan internet
online maupun offline, merupakan media yang baru
bagi siswa sehingga menarik perhatian. Sejalan dengan
pendapat Mustagim & Nanang (2017) adapun
kelebihan dari media augmented reality ini diantaranya
yaitu interaktif, efektif, tidak memakan banyak biaya,
dan mudah untuk dioperasikan. Sedangkan kelemahan
atau kekurangan dari media ini yaitu hanya
diperuntukkan untuk sistem android namun bagi
sistem android terbaru tidak bisa diakses. Namun,
secara keseluruhan media pembelajaran berbasis
android ini memiliki pengaruh terhadap hasil belajar
dan keterampilan proses sains siswa di kelas XI SMAN
10 Mataram.

Selanjutnya dilakukan uji hipotesis terhadap
setiap indikator keterampilan proses sains untuk
mengetahui perbedaan pengaruh media pembelajaran
berbasis  android  terhadap  setiap  indikator
keterampilan proses sains. Hasil uji hipotesis setiap
indicator keterampilan proses sains disajikan pada
Tabel 5.

Tabel 5. Hasil wuji hipotesis setiap indikator
keterampilan proses sains
Indikator df F Sig.
Mengamati 1 7.724 0.007
Menerapkan Konsep 1 0.041 0.841
Merumuskan Masalah 1 0.192 0.663
Merumuskan Hipotesis 1 7.386 0.009
Merancang dan Melaksanakan 1 4.224 0.044
Eksperimen
Menyimpulkan 1 2.986 0.089
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Berdasarkan Tabel 5 maka Hax yang
menyatakan “Ada perbedaan pengaruh media
pembelajaran  berbasis android terhadap setiap

indikator keterampilan proses sains siswa kelas XI di
SMAN 10 Mataram” diterima. Indikator yang
berpengaruh secara signifikan yaitu mengamati,
merumuskan  hipotesis, serta merancang dan
melaksanakan  ekperimen. sedangkan indikator
menerapkan konsep, merumuskan masalah, dan
menyimpulkan tidak berpengaruh secara signifikan.
Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Igliyah
& Rudy (2020) menyatakan bahwa secara konseptual
media augmented reality berpeluang dapat melatihkan
keterampilan proses sains yaitu pada beberapa
indikator seperti mengamati, mengajukan pertanyaan,
merumuskan hipotesis, menggunakan alat/bahan, dan
indikator ~ menjelaskan  konsep. nNamun pada
penerapannya di penelitian ini indikator yang
berpengaruh hanya ada tiga yaitu mengamati,
merumuskan  hipotesis, serta merancang dan
melaksanakan eksperimen.

Indikator mengamati dengan signifikansi 0.007
< 0.05 dapat dinyatakan berpengaruh paling besar.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa tidak
kesulitan dalam menjawab soal dengan indikator
mengamati, soal yang diberikan pada siswa telah
menunjang keterampilan mengamati, soal mengamati
disesuaikan dengan apa yang dijelaskan pada media

pembelajaran dan apa yang di eksperimenkan.
Kemampuan mengamati merupakan keterampilan
paling dasar dalam proses memperoleh ilmu

pengetahuan serta merupakan salah satu keterampilan
terpenting untuk mengembangkan keterampilan yang
lainnya. Sesuai dengan pendapat Agustina et al (2016)
pengamatan atau mengamati merupakan salah satu
aspek yang paling dasar.

Indikator lainnya yang berpengaruh adalah
indikator ~merumuskan hipotesis dengan nilai
signifikansi 0.009 < 0.05. Indikator merumuskan
hipotesis sangat berkaitan erat dengan kegiatan
eksperimen,  kegiatan  eksperimen  merupakan
perpaduan kegiatan yang menggabungkan aspek
kognitif, afektif dan psikomotorik. Sebelum melakukan
eksperimen siswa diarahkan untuk merumuskan
hipotesis atau membuat kesimpulan sementara sesuai
dengan contoh yang telah diberikan pada media
pembelajaran berbasis android. Soal yang diberikan
pada siswa sudah menunjang keterampilan
merumuskan hipotesis.

Indikator yang berpengaruh berikutnya yaitu
indikator merancang dan melaksanakan eksperimen
dengan nilai signifikansi 0.044 < 0.05. Siswa diberikan
soal yang telah disesuikan dengan apa yang mereka
eksperimenkan pelajari pada media pembelajaran

berbasis android sehingga siswa sudah memahami
keterampilan tersebut, mereka diminta untuk
menentukan judul dan tujuan eksperimen. Sejalan
dengan penelitian Yulianti (2016) mengatakan bahwa
ketika siswa didorong untuk melakukan percobaan
atau penyelidikan maka dapat meningkatkan
kemampuan intelektualnya dan erat kaitannya dengan
aspek  keterampilan  proses sains  indikator
merencanakan dan melakukan percobaan.

Selain itu, tiga indikator lainnya seperti
merumuskan masalah, menerapkan konsep, dan
menyimpulkan tidak berpengaruh secara signifikan.
Adapun indikator merumuskan masalah memiliki nilai
signifikansi sebesar 0.663 >. Siswa diberikan soal
tentang sebuah masalah untuk mengukur keterampilan
merumuskan masalah, namun ada beberapa siswa
yang masih belum memahami cara untuk merumuskan
masalah karena kurangnya latihan untuk merumuskan
masalah. Siswa telah diberikan contoh rumusan
masalah pada media pembelajaran berbasis android,
namun  belum cukup untuk  meningkatkan
keterampilan merumuskan masalah.

Selanjutnya indikator yang tidak berpengaruh
secara signifikan yaitu menerapkan konsep dengan
signifikansi sebesar 0.841 > 0.05. Soal yang diberikan
pada siswa sudah tervalidasi untuk mengukur
keterampilan menerapkan konsep. Sebelum menjawab
soal siswa telah diajarkan menggunakan media
pembelajaran berbasis android terkait materi sehingga
siswa memiliki konsep dasar untuk mampu menjawab
soal. Siswa menjawab soal berdasarkan informasi dan
pengetahuan yang mereka dapatkan dari materi yang
disampaikan melalui media pembelajaran berbasis
android. Namun beberapa siswa masih cenderung
malas membaca materi yang terdapat pada media
pembelajaran berbasis android karena ada sebagian
materi yang disajikan berupa teks, sehingga informasi
dan pengetahuan tidak tersampaikan dengan
semestinya.

Berikutnya indikator menyimpulkan dengan
signifikansi 0.089 > 0.05 yang berarti tidak berpengaruh
secara signifikan. Keterampilan menyimpulkan yang
diukur adalah keterampilan yang ditunjukkan siswa
setelah diajarkan sesuai dengan pemahamannya
terhadap hasil eksperimen. Ada beberapa siswa yang
masih kurang tepat dalam membuat kesimpulan, hal
ini dapat dimengerti karena membuat kesimpulan
berdasarkan fakta hasil eksperimen merupakan hal
yang baru bagi siswa. Sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Syazali & IThamdi (2022) menunjukkan
bahwa  keterampilan  proses sains indikator
menyimpulkan termasuk kategori sangat rendah.
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Kesimpulan

Berdasarkan  hasil analisis data dan
pembahasan dapat disimpulkan bahwa ada pengaruh
media pembelajaran berbasis android terhadap hasil
belajar dan keterampilan proses sains, sesuai dengan
hasil uji hipotesis yang menunjukkan nilai signifikansi
hasil belajar 0.001 < 0.05 dan nilai signifikansi
keterampilan proses sains 0.019 < 0.05. Media
pembelajaran berbasis android juga memberikan
pengaruh  berbeda terhadap setiap indikator
keterampilan proses sains, sesuai dengan hasil uji
hipotesis menunjukkan bahwa indikator mengamati,
merumuskan  hipotesis, serta  merancang &
melaksanakan  eksperimen  berpengaruh  secara
signifikan. Sedangkan indikator merumuskan masalah,

menerapkan konsep, dan menyimpulkan tidak

berpengaruh secara signifikan.
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