
 

1. Smartphone dapat digunakan siswa sebagai media dalam mempelajari materi 

Fisika Inti, dengan catatan rencana pembelajaran yang dilakukan harus 

dipersiapkan dengan baik. 

2. Memberikan pengarahan terlebih dahulu pada siswa tentang penggunaan 

multimedia mobile learning berbasis Android virtual reality agar dalam 

proses pembelajaran dapat berlangsung dengan baik. 

3. Guru hendaknya mengawasi setiap proses pembelajaran agar penggunaan 

smartphone dalam proses belajar tidak disalah gunakan oleh siswa untuk 

keperluan yang lain.  

4. Guru hendaknya mempersiapkan skenario pembelajaran yang menarik 

dengan menggunakan multimedia mobile-learning agar proses pembelajaran 

lebih menyenangkan dan tidak cendrung monoton hanya terpaku pada media 

pembelajaran saja. Adapun skenario yang baik tersebut harus mampu 

melibatkan kerjasama antar siswa sehingga terjadi interaksi dalam proses 

pembelajaran. 
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