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ABSTRACT 

 

The use of digital learning media is currently increasing. Teachers are required to 

master technological knowledge in order to be able to create and use this media. 

One application that is easy to use for creating digital learning media is mobile 

learning using a modular app creator that does not require coding. Through this 

research, the process and results of developing chemistry learning media for Atomic 

Structure material using mobile learning will be studied and at the same time 

analyzing the quality and functionality of the media. The 4D development model 

(define, design, develop, and disseminate) is used as a reference for product 

development. The resulting learning media has the characteristics of mobile 

learning, namely it is practical and can be used at any time. Chemistry learning 

media in the form of mobile learning has Very Good quality according to experts 

and teachers. Then, to find out the functionality of mobile learning, it can be seen 

after testing it on students and obtaining an ideal percentage of 96.5% or included 

in the Very Good category. Thus, mobile learning chemistry learning media using 

a code on Atomic Structure material is suitable for use in the learning process. 

 

Keywords:  atomic structure, mobile learning, 4-D model,  kodular 
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MOTTO 

 

GUNAKAN WAKTU DENGAN BIJAK 

 

 

Aja dadi uwong sing rumangsa bisa lan rumangsa pinter.  

Nanging dadiya uwong sing bisa lan pinter rumangsa 

 

 

Learning is never done without ERRORS and DEFEAT 

 

 

“Iman tanpa ilmu bagaikan lentera di tangan bayi. Namun ilmu 

tanpa iman, bagaikan lentera di tangan pencuri.” – Buya Hamka 
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INTISARI 

PENGEMBANGAN MOBILE LEARNING MENGGUNAKAN 

WEBSITE KODULAR PADA PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN MATERI STRUKTUR ATOM  
Oleh : 

Rosyifa Fatma Azzahra 

20104060022 

Pembimbing : Jamil Suprihatiningrum, S.Pd.Si., M.Pd.Si., Ph.D. 

 

Pemanfaatan media pembelajaran digital saat ini semakin meningkat. Guru dituntut 

untuk menguasai pengetahuan teknologi agar dapat membuat dan menggunakan 

media tersebut. Salah satu aplikasi yang mudah digunakan untuk pembuatan media 

pembelajaran digital adalah  mobile learning menggunakan app creator berupa 

kodular yang tidak memerlukan koding. Melalui penelitian ini akan dikaji proses 

dan hasil pengembangan media pembelajaran kimia materi Struktur Atom 

menggunakan mobile learning sekaligus menganalisis kualitas serta fungsionalitas 

dari media tersebut. Model pengembangan 4D melalui tiga tahap define, design, 

dan develop digunakan sebagai acuan pengembangan produk. Media pembelajaran 

yang dihasilkan memiliki karakteristik dari mobile learning yaitu praktis dan dapat 

digunakan kapanpun. Media pembelajaran kimia berupa mobile learning memiliki 

kualitas Sangat Baik (SB) menurut para ahli dan guru. Kemudian, untuk 

mengetahui fungsionalitas dari mobile learning, dilakukan uji coba kepada siswa di 

dua kelas di sekolah yang berbeda. Siswa merespon positif media pembelajaran 

mobile learning dan memberikan skor dengan persentase keidealan sebesar 93% 

(Sekolah A) dan 99,7% (Sekolah B) atau termasuk dalam kategori Sangat Baik 

(SB). Dengan demikian, media pembelajaran kimia mobile learning menggunakan 

kodular pada materi Struktur Atom berpotensi digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 

Kata kunci: 4-D, Mobile Learning, Kodular, Struktur Atom 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi pembelajaran semakin berkembang dan dimanfaatkan dalam 

pembelajaran Abad ke-21 (Gani & Saddam, 2020). Kegiatan pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi dan media pembelajaran di bidang pendidikan merupakan 

alat atau cara yang tepat untuk membangun atsmosfer pembelajaran yang dimana 

siswa bisa ikut aktif berpartisipasi (Rorita dkk., 2018). Selain itu menurut Talakua 

& Sesca Elly (2020), media pembelajaran berbasis teknologi dapat menjadi 

penghubung antara guru dan siswa, sehingga siswa tidak dibatasi batas-batas ruang 

kelas. Jadi, siswa bisa belajar kapanpun dan dimanapun melalui internet maupun 

ponsel mereka (Ardiansyah & Nana, 2020). 

Banyak sekolah yang belum memfasilitasi teknologi dan media pembelajaran 

yang modern sehingga guru lebih sering menggunakan papan tulis sebagai media 

dalam menyampaikan pembelajaran (Miasari dkk., 2022). Akibatnya banyak guru 

dan para siswa yang belum paham dalam penggunaan teknologi terutama untuk 

yang tempat tinggalnya masih di daerah yang jauh dalam jangkauan jaringan dan 

membuat mereka belajar dalam keadaan seadanya saja (Hapidz dkk., 2022). 

Fakta di lapangan menunjukkan masih ada guru yang belum memanfaatkan 

teknologi pembelajaran dan masih mengandalkan ceramah sebagai metode utama 

(Fauhah & Rosy, 2020). Hal ini akan membuat siswa menjadi jenuh, bosan, dan 

tidak termotivasi untuk belajar. Model pembelajaran yang diterapkan oleh guru saat 

proses pembelajaran didominasi oleh model konvensional yang berpusat kepada 
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guru (teacher centered) (Rinjani dkk., 2021). Oleh karena itu, perlu pemanfaatan 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran (Indriani & Wirza, 2020). Teknologi 

terbukti memberikan dampak yang positif dalam pembelajaran (Mulyani & Haliza, 

2021). Pamungkas (2020) misalnya meneliti penggunaan multimedia interaktif 

yaitu mobile learning dalam pembelajaran kimia materi asam basa dan hasilnya 

menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif efektif dan efisien dalam 

meningkatkan pemahaman, minat dan motivasi belajar siswa.  

Di satu sisi, teknologi seperti komputer pribadi atau laptop memberikan 

efektivitas dan efisiensi dalam pembelajaran, namun di sisi lain tidak semua siswa 

dapat menjangkaunya, terutama dari kalangan ekonomi bawah (Rohayati, 2018). 

Kemudian untuk fasilitas komputer yang disediakan oleh pihak sekolah juga tidak 

bisa digunakan setiap waktu karena keterbatasan jumlah (Musril dkk., 2020). Maka, 

alternatif penggunaan smartphone bisa digunakan karena merupakan perangkat 

yang lebih murah dibandingkan PC (personal computer) (Talakua & Sesca Elly, 

2020). Hal ini menyebabkan tingkat perkembangan perangkat smartphone yang 

semakin tinggi sehingga menjadi salah satu faktor pendukung meningkatnya 

pengguna smartphone (Saekoko dkk., 2020). Pada laman website lembaga riset 

digital dunia menyatakan bahwa di Indonesia pada tahun 2024 memiliki pengguna 

aktif smartphone sebanyak 353.3 juta, pengguna aktif sosial media 139 juta, dan 

pengguna internet 185.3 juta (Holmes, 2024). Penggunaan smartphone paling 

banyak dari segi kelompok usia berada pada rentang usia 20-29 tahun sebesar 75,95 

persen. Lalu, kelompok rentang usia 30-49 tahun sebesar 68,34 persen. Hingga 

penggunaan smartphone paling sedikit berada di rentang usia 50-79 tahun sebesar 
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50,79 persen (Setiani dkk., 2022). Dari data tersebut menunjukan bahwa pengguna 

smartphone di Indonesia telah melebihi dari jumlah penduduknya yaitu 278.7 juta 

jiwa pada tahun 2024, dan puncak tertinggi penggunaan smartphone berada pada 

kelompok usia remaja.  

Siswa banyak membawa smartphone ke sekolah dibandingkan laptop (Putra & 

Syarkowi, 2021). Sayangnya, smartphone digunakan untuk bermain games dan 

media sosial, sehingga hal ini mengganggu kegiatan belajar mereka karena 

konsentrasinya akan berkurang atau menurun (Asmurti dkk., 2018). Siswa lebih 

fokus untuk melihat smartphone, bahkan sampai kecanduan smartphone (Hudaya, 

2018). Untuk menanggulangi hal tersebut alangkah baiknya smartphone digunakan 

dalam pembelajaran sehingga siswa dapat belajar dengan mandiri melalui 

smartphone yang mereka miliki (Astuti dkk., 2017). 

Semakin banyak siswa yang memiliki dan menggunakan smartphone, semakin 

besar pula peluang penggunaan perangkat teknologi dalam dunia pendidikan  

(Hingide dkk., 2021). Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi telepon 

seluler disebut dengan mobile learning (Surahman & Surjono, 2017). Mobile 

learning merupakan salah satu alternatif pengembangan media pembelajaran 

(Ariyanto dkk., 2020). Kehadiran mobile learning ditujukan sebagai pelengkap 

pembelajaran serta memberikan kesempatan pada siswa untuk mempelajari materi 

yang kurang dikuasai di manapun dan kapanpun (Ruslimin A, 2023). 

Media mobile learning berbasis Android merupakan media pembelajaran 

alternatif yang memiliki karakteristik unik yaitu dapat digunakan di mana saja dan 

kapan saja, dengan fitur yang menarik (I. R. Lubis dkk., 2015). Mobile learning 
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mempunyai keunggulan antara lain biaya yang lebih murah, mendukung 

multimedia, dapat digunakan di berbagai tempat, dan mengurangi biaya pelatihan 

(Aripin, 2018). Perangkat mobile juga lebih ringan daripada buku atau laptop. 

Sayangnya, penggunaan mobile learning di sekolah masih sedikit. Laporan tahunan 

UNESCO disebutkan penggunaan telepon genggam di sekolah masih dianggap tabu 

(Haomasan & Nofharina, 2018). Di sekolah penggunaan telepon genggam masih 

dilarang sehingga apabila ada siswa yang menggunakan telepon genggam akan 

disita (Marwan & Rubian, 2019). Melihat potensi ini, pengembangan media 

pembelajaran dengan memanfaatkan telepon seluler adalah dengan membuat 

mobile learning yang ditujukan untuk semua telepon seluler berplatform Android. 

Hal ini karena operating system Android saat ini menjadi sebuah sistem yang paling 

banyak digunakan pada smartphone (Rorita dkk., 2018).  

Keunggulan mobile learning diantaranya (Surahman, 2019): 

1. Convinience yang berarti pengguna dapat mengakses dari mana saja pada 

konten pembelajaran.  

2. Collabboration, yang berarti pembelajaran dapat segera dilakukan setiap saat 

secara real time.  

3. Portability yang berarti penggunaan buku diganti dengan media penyimpanan, 

sehingga perangkat dapat dibawa dan dioperasikan dimana saja dan kapan saja.  

4. Compatibility yang berarti pembelajaran dirancang secara optimal agar dapat 

digunakan pada perangkat mobile (mobile device).  

Di samping memiliki keunggulan juga terdapat keterbatasan pada mobile 

learning. Keterbatasan mobile learning terutama pada sisi perangkat atau media 
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belajarnya sebagai perangkat bergerak ini yaitu kemampuan prosesor, kapasitas 

memori, layar tampilan, daya, dan perangkat input/output (S, 2020). Namun, 

keterbatasan ini dapat teratasi seiring berkembangnya teknologi komunikasi yang 

semakin pesat (Budianto dkk., 2021). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh 

Darmawan & Nashoih (2019) menunjukkan bahwa penggunaan mobile learning 

dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa hal ini dapat dilihat 

dari nilai pretest pada siklus I yang memiliki rata-rata sebesar 52,26% dengan nilai 

tertinggi 76. Sedangkan pada siklus II hasil postes yang mencapai rata-rata sebesar 

80,13%. Angka tersebut terbilang besar, karena hampir seluruh siswa memiliki nilai 

yang berada di atas nilai minimal.  

Kemudian untuk pembuatan aplikasi pembelajaran berupa mobile learning 

terdiri dari dua cara yaitu dengan menggunakan bahasa pemrograman seperti JDK 

atau eclipse dan menggunakan platform yang sudah tersedia di internet misalkan 

seperti https://www.kodular.io/creator (Rahayu & Merdekawati, 2019). Sebagian 

besar proses pembuatan aplikasi melalui online app builder hanya proses drag and 

drop, sehingga proses coding tidak terlalu diperlukan bahkan tidak diperlukan sama 

sekali (Rismayanti dkk., 2022). Adapun penelitian ini, menggunakan website 

pengembang aplikasi Kodular. Menurut Adytia Rahmadan dkk (2023) kodular 

merupakan salah satu website pengembang aplikasi yang memungkinkan 

penggunanya untuk membuat aplikasi berbasis Android dengan gratis dan dengan 

blok programming, sehingga penggunanya tidak perlu melakukan koding. 

Berbagai penelitian yang menggunakan kodular sebagai website 

pengembangan aplikasi mobile learning adalah Firdaus dan Hamdu, Pradila dan 

https://www.kodular.io/creator
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Azra, dan Melianingsih dan Gemilang. Penelitian yang dilakukan oleh Firdaus & 

Hamdu (2020) membuktikan bahwa pengembangan aplikasi mobile learning 

menggunakan kodular pada mata pelajaran Penataan Produk kelas XI BDP SMK 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Kodular juga digunakan oleh Pradila & 

Azra  (2022) untuk mengembangkan media pembelajaran materi Sistem Periodik 

Unsur (SPU). Tiga siswa SMA dengan kemampuan pemahaman terhadap materi 

sistem periodik yang berbeda (tinggi-sedang-rendah) dilibatkan sebagai subjek 

penelitian, dan hasil penelitian menunjukkan ketiga siswa tersebut sama-sama dapat 

lebih mudah memahami materi SPU pada aplikasi yang dikembangkan. Hal ini 

karena desain aplikasi yang menarik, mudah digunakan, dan bahasa yang 

digunakan mudah dimengerti. Kemudian Melianingsih & Gemilang (2022) juga 

mengembangkan aplikasi media pembelajaran berupa “Peta Kimia” untuk materi 

kimia kelas X menggunakan kodular. Siswa merespon positif pembelajaran Kimia 

menggunakan aplikasi “Peta Kimia” dan menyatakan bahwa pembelajaran lebih 

menyenangkan dan menarik. Siswa juga merasa nyaman karena materi 

pembelajaran dan soal latihan tersebut dapat dibuka kapan pun dan dimanapun 

melalui smartphone.  

Kodular sebagai website pengembangan mobile learning dapat dimanfaatkan 

untuk membuat media pembelajaran kimia. Kimia merupakan salah satu mata 

pelajaran dalam rumpun IPA yang mempelajari tentang susunan, struktur, sifat, dan 

perubahan materi (Sukmawati, 2019). Materi pada mata pelajaran Kimia yang 

dipelajari siswa SMA khususnya kelas X adalah komposisi dan sifat zat mulai dari 

skala atom hingga molekul. Konsep mata pelajaran Kimia, termasuk materi struktur 
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atom, dirasa sulit untuk siswa karena membutuhkan keterampilan untuk berhitung 

(Mufida dkk., 2022).  

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan beberapa guru kimia 

pada salah satu sekolah di Sleman dan Bantul, permasalahan yang disampaikan 

hampir sama bahwa materi struktur atom merupakan materi yang cukup sulit bagi 

siswa kelas X. Kemudian dalam proses pembelajaran kimia metode yang digunakan 

dalam proses pembelajaran masih berpusat pada guru sehingga menyebabkan hanya 

guru yang aktif menjelaskan sedangkan interaksi dengan siswa sedikit. Untuk 

media yang digunakan pada proses pembelajaran khususnya materi struktur atom 

berupa buku cetak, papan tulis, dan juga video. Penggunaan media yang digunakan 

masih belum mampu menjadikan siswa paham akan materi struktur atom. Kesulitan 

yang dialami siswa dalam memahami materi struktur atom juga karena peralihan 

dari SMP ke SMA yang dimana di SMP belum dijelaskan lebih mendalam tentang 

materi kimia1. 

Menurut Alfian, dkk (2019) materi struktur atom merupakan salah satu materi 

yang sulit untuk dipahami dikarenakan sub materi yang banyak dan bervariasi. 

Selain itu juga materi ini termasuk materi yang abstrak sehingga para siswa 

membutuhkan imajinasi dalam membayangkan struktur atom (Mufida dkk., 2022). 

Sehingga berdasarkan kondisi tersebut, maka dibuatlah aplikasi mobile learning 

menggunakan kodular tentang struktur atom yang terdapat video, rangkuman 

materi, simulasi, dan evaluasi didalamnya. Aplikasi ini diharapkan mampu 

 
1  Wawancara dengan Bapak Pandu Ridzanianto, S.Pd. guru kimia di SMA Kolombo Sleman pada 

15 Juni 2023, dan Ibu Is Dwiyanti, S.Pd guru kimia di MAN 2 Bantul pada 26 September 2023 
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mempermudah pemahaman para siswa pada materi tentang struktur atom. 

Kemudian dari manfaat dan kebutuhan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran kimia khususnya materi kimia struktur atom di kelas X  maka perlu 

dilakukan penelitian untuk menghasilkan media pembelajaran yang sesuai 

kebutuhan siswa. 

Penelitian ini berfokus pada Pengembangan media mobile learning 

menggunakan kodular materi struktur atom untuk kelas X SMA/MA, yang 

diharapkan dapat mempermudah guru dalam menyederhanakan isi materi, 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dengan menyajikan tampilan yang 

lebih menarik dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan minat dan 

pemahaman peserta didik pada materi struktur atom. 

B. Identifikasi Masalah 

Masalah yang teridentifikasi berdasarkan latar belakang adalah: 

1. Aplikasi belajar online materi kimia struktur atom berupa mobile learning 

menggunakan kodular belum banyak dikembangkan. 

2. Media pembelajaran berbasiskan perangkat mobile learning dengan sistem 

operasi Android belum diadopsi oleh sebagian besar guru. 

3. Penggunaan teknologi mobile learning masih sedikit digunakan dalam dunia 

pendidikan. 

4. Materi struktur atom merupakan pelajaran yang cukup kompleks namun belum 

ada media pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman siswa. 

C. Pembatasan Masalah 
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Berdasarkan masalah-masalah yang diuraikan pada identifikasi masalah, maka 

penelitian ini dibatasi pada pengembangan media mobile learning menggunakan 

kodular materi struktur atom untuk siswa kelas X MIPA SMA/MA. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah tersebut, maka masalah 

pada penelitian ini dirumuskan sebagai berikut.  

1. Bagaimana karakteristik aplikasi mobile learning berbasis Android sebagai 

media pembelajaran materi kimia struktur atom? 

2. Bagaimana kualitas media mobile learning berbasis Android menggunakan 

kodular berdasarkan ahli materi, ahli media, dan guru? 

3. Bagaimana fungsionalitas dari aplikasi Android berdasarkan respon siswa? 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan karakteristik media pembelajaran online materi kimia struktur 

atom berbasis Android menggunakan kodular. 

2. Mengetahui kualitas media mobile learning berbasis Android menggunakan 

kodular berdasarkan ahli materi, ahli media, dan guru. 

3. Mengetahui fungsionalitas dari aplikasi mobile learning berbasis Android yang 

dikembangkan menggunakan kodular sebagai media pembelajaran materi kimia 

struktur atom.  

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  
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Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini 

adalah:  

1. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat materi pokok struktur atom. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan berjenis mobile learning. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan platform pembuatan 

aplikasi yaitu kodular. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat modul berisi materi 

pembelajaran, video pembelajaran, simulasi, dan evaluasi soal.  

5. Media pembelajaran yang dikembangkan terdiri dari beberapa bagian, yaitu 

bagian awal, menu, pendahuluan, materi, video, simulasi, evaluasi, dan 

informasi terkait aplikasi yang dikembangkan.  

G. Manfaat Pengembangan 

Manfaat penelitian yang diharapkan antara lain:  

1. Bagi Sekolah 

Mengetahui model aplikasi Android yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

2. Bagi siswa 

Produk penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang 

mampu meningkatkan prestasi belajar siswa pada kompetensi pengoperasian 

sistem pengendali elektronik.  

3. Bagi guru 

Produk penelitian ini dapat dijadikan alternatif media pembelajaran untuk 

mendukung kegiatan pembelajaran kompetensi pengoperasian sistem 
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pengendali elektronik dan media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran dan memberikan variasi 

sumber belajar selama proses pembelajaran kimia. 

4. Bagi mahasiswa sebagai peneliti  

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi ilmiah dalam pengembangan 

media pembelajaran, khususnya pada pengembangan mobile learning.  

H. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

Asumsi dan keterbatasan pengembangan media pembelajaran mobile learning 

menggunakan kodular adalah sebagai berikut 

1. Asumsi Pengembangan  

a. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran mandiri bagi peserta didik. 

b. Pengembangan media pembelajaran mobile learning menggunakan kodular 

pada materi struktur atom belum ada yang mengembangkan.  

c. Peer reviewer merupakan orang yang memiliki pemahaman yang sama 

tentang penelitian pengembangan 

2. Batasan Pengembangan  

a. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya mencakup materi pokok 

struktur atom.  

b. Media pembelajaran yang dikembangkan hanya ditinjau oleh satu orang ahli 

media, satu orang ahli materi, dan empat orang peer reviewer untuk 

memberi masukan.  
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c. Media pembelajaran yang dikembangkan dinilai sesuai kriteria mobile 

learning yang baik oleh tiga orang pendidik kimia SMA/MA dan direspon 

oleh 40 peserta didik kelas X SMA/MA.  

d. Model pengembangan yang digunakan adalah 4D melalui tiga tahap yaitu 

define, design, develop, dan disseminate. Namun, pada penelitian ini 

dibatasi sampai tahap develop
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan Produk 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap pengembangan media 

pembelajaran materi struktur atom berbasis mobile learning untuk perangkat 

Android, maka dapat disimpulkan : 

1. Media pembelajaran berupa mobile learning untuk materi struktur atom yang 

dikembangkan menggunakan website kodular memiliki karakteristik media 

yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja sehingga membuat siswa lebih 

mudah dalam melakukan. 

2. Media pembelajaran materi struktur atom berbasis mobile learning untuk 

perangkat Android ini valid untuk digunakan di sekolah, sesuai dengan hasil dari 

penilaian dua orang ahli yaitu ahli media dan ahli materi dan penilaian dari tiga 

guru kimia SMA/MA dengan hasil berturut-turut 86%, 94%, dan 88,09%. 

3. Hasil respon siswa terhadap mobile learning pada uji coba pada 20 siswa kelas 

X1 MAN 2 Bantul dan 20 siswa kelas X1 SMA Kolombo dinyatakan sangat baik 

digunakan dalam pembelajaran, sesuai dengan hasil dari penilaian peserta didik 

terhadap angket dengan hasil 93% dan 99,7%. 

B. Saran Tahap Lanjut Produk 

Berdasarkan hasil penelitian Pengembangan Mobile Learning Menggunakan Website 

Kodular pada Pengembangan Media Pembelajaran Materi Struktur Atom,  terdapat 

beberapa saran sebagai berikut:  
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1. Media pembelajaran berbasis mobile learning pada materi Kimia bab Struktur 

Atom yang dikembangkan perlu diimplementasikan dan diujicobakan langsung 

dalam kegiatan belajar mengajar kimia untuk mengetahui kelayakan produk 

lebih lanjut. 

2. Media pembelajaran berbasis mobile learning pada materi Kimia bab Struktur 

Atom dapat dikembangkan lebih lanjut terhadap materi pokok kimia yang 

berbeda dan penyempurnaan proyek yang berbeda. 
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