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Abstrak: Video pembelajaran merupakan media yang dapat membantu proses pembelajaran  fisika. Pembelajaran fisika 

memerlukan video pembelajaran yang mampu menyajikan materi dengan kreatif, sehingga terlihat menarik dan mudah 

dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video pembelajaran berbantu aplikasi modellus. Jenis 

penelitian adalah deskriptif kualitatif. Data diperoleh melalui angket yang diberikan setelah responden menyaksikan 

video pembelajaran tentang gerak lurus berubah beraturan (GLBB). Responden berjumlah 28 orang mahasiswa program 

studi pendidikan fisika, Universitas Cenderawasih. Berdasarkan hasil penelitian, data diperoleh dari empat indikator 

yang menjadi acuan untuk menganalisis pemanfaatan video pembelajaran. Indikator pertama yaitu minat belajar 

mendapatkan respons 34% sangat setuju. Indikator kedua yaitu desain video pembelajaran, meliputi animasi/gambar, 

kesesuaian materi GLBB pada umumnya dan juga kejelasan konten pada video pembelajaran, mendapatkan 40,47% 

sangat setuju. Indikator ketiga yaitu pemahaman konsep setelah menggunakan video pembelajaran berbasis virtual 

laboratory dengan aplikasi modellus mendapat respons 34% sangat setuju. Indikator terakhir yaitu motivasi belajar 

mendapat respons 34,6% sangat setuju. 
 

Kata kunci: Aplikasi modellus, gerak lurus berubah beraturan, laboratorium virtual, pembelajaran fisika 
 

 

Modellus Application as a Virtual Laboratory Assisted Program for Physics Learning 
 

Abstract: Learning videos are one of the media that can help the learning process in this physics learning. Physics 

learning requires learning videos that are able to present material creatively, so that learning looks interesting and easy 

to understand. Therefore, this study aims to develop a modellus application-assisted learning video. This type of 

research is descriptive qualitative. Data were obtained through a questionnaire given after the respondents watched a 

learning video about uniformly changing straight motion (GLBB). Respondents in this study amounted to 28 students of 

physics education study program, Cenderawasih University. Based on the results of the study, data were obtained from 

four indicators that became a reference for analyzing the use of learning videos. The first indicator, namely interest in 

learning related to GLBB material, received a response of 34% strongly agree. The second indicator is the design of 

learning videos, which include animations/images, the suitability in general and also the clarity of the content in the 

learning videos, getting 40.47% strongly agree. The third indicator is understanding concepts related after using a 

virtual laboratory-based learning video with the modellus application, which 34% strongly agrees. The last indicator, 

namely learning motivation, received a response of 34.6% strongly agree. 
 

Keywords: Modellus application, physics learning, uniform linear motion, virtual laboratory 

 

PENDAHULUAN  

Sejak awal tahun 2020, dunia Pendidikan di Indonesia mengalami penyesuaian kerangka pembelajaran 

karena maraknya Covid (Virus Corona) yang menyebar dengan cepat dan membahayakan masyarakat 

setempat (Sadikin & Hamidah, 2020). Kerangka pembelajaran yang pada awalnya pembelajaran tatap muka 

di sekolah/lapangan menjadi pembelajaran dari rumah secara daring (online) (Downes & Ralston, 2021). 

Pembelajaran daring menuntut pembelajaran berbasis digital yaitu pemanfaatan teknologi seperti 

penggunaan aplikasi modellus dan aplikasi-aplikasi lainnya yang mendukung terlaksananya proses 

pembelajaran eksperimen (Yustina et al., 2020). Pembelajaran daring mensyaratkan pembelajaran berbasis 

digital, yaitu dengan memanfaatkan aplikasi yang memudahkan proses pembelajaran eksperimen, seperti 

aplikasi modellus. Selain itu, karena peserta didik tidak secara utuh tersampaikan materi, pembelajaran 

daring dinilai kurang efektif (Handoko & Rumbekwan, 2020).  

Pemberian materi dan tugas, serta pengumpulan tugas pembelajaran daring, merupakan kegiatan yang 

paling umum dilakukan. Salah satu kelemahan pendidikan daring adalah dapat menghambat kemajuan 

pendidikan karena adanya kesenjangan (Muanafi, 2021). Dalam pembelajaran eksperimental, pembelajaran 

daring sering kali menemui berbagai masalah (Andari, 2021). Hal ini terlihat dari rendahnya kualitas 

pembelajaran fisika peserta didik (Gong et al., 2021), dikarenakan faktor-faktor seperti kurangnya 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran (Bohmer, 2020), dan kurangnya minat belajar terhadap persamaan-

persamaan dalam pembelajaran fisika, serta kurangnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis aplikasi 
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dalam bereksperimen (Manalu et al., 2021). Oleh karena itu, solusi dibutuhkan untuk membuat pembelajaran 

daring menjadi pembelajaran yang efektif di era new normal. Media audiovisual digunakan untuk 

menggambarkan video pembelajaran karena menggabungkan unsur audio dan visual (Kholiq, 2020). Salah 

satu solusinya ialah seperti pengembangan video pembelajaran berbasis laboratorium virtual. Lab virtual 

dapat menjadi alternatif pembelajaran eksperimen yang baik. 

Laboratorium virtual dapat berupa simulasi interaktif seperti yang dikembangkan oleh PhET Colorado 

(Batuyong & Antonio, 2018). Namun, guru juga dapat mengembangkan sendiri lab virtualnya melalui 

aplikasi stodyline, java, mySQL, dan modellus. Modellus sendiri merupakan aplikasi yang mirip phyton, 

sehingga pengembang dapat membuat simulasi dari persamaan komputasi matematika yang kemudian 

disimulasikan berupa visualisasi grafik (Jonny & Rajagukguk, 2020), tabel data komputasi (Teodoro, 2002), 

dan diagram besaran (Neves et al., 2010). Hal ini dapat menjadi luaran yang bagus saat membelajarkan 

konsep-konsep seperti gerak, hukum newton, tekanan, dan konsep-konsep fisika lain yang membutuhkan 

hubungan atau persamaan linear maupun eksponensial (Soares & Borba, 2014). Biasanya, pembelajar tidak 

dapat langsung fasih dalam menggambar grafik, sehingga konsep kecepatan dan percepatan masih bias. 

Dengan adanya visualisasi dari pemodelan matematika melalui modellus, siswa dapat memperkirakan seperti 

apa jarak tempuh benda yang mengalami perlambatan, misalnya. 

Beberapa kekurangan dari pemodelan modellus adalah terdapat animasi/simulasi grafik materi yang 

berjalan tidak stabil (Neves & Teodoro, 2013). Hal ini membuat beberapa laptop atau PC yang kurang 

mendukung penggunaan modellus tidak dapat mengoperasikannya dengan baik dan malah membuat 

komputer bug atau lag (Desnoyers, 2012). Belum banyaknya aplikasi modellus yang yang dapat dipakai 

lintas sistem operasi. Selain itu, grafik modellus memiliki keterbatasan-keterbatasan terutama dari sisi 

perangkat. Biasanya sistem operasi yang tipe lama tidak akan bisa mengoperasikan modellus atau grafiknya 

pecah saat divisualisasikan (Machado et al., 2010). Hal ini memang sering terjadi dibanyak program 

komputasi matematis dan lambat laun kekurangan ini akan dapat teratasi, khususnya dengan perkembangan 

teknologi yang semakin maju. Sayangnya, program modellus memang open source, namun belum 

menunjang untuk pengembang dalam memberikan perbaikan coding (Gomes et al, 2010). Untuk beberapa 

pemodelan grafik fungsi yang lebih rumit, misalnya orde lima, grafik tidak dapat muncul dengan optimal. 

Masih lebih baik menggunakan phyton. 

Pengembangan media pembelajaran lab virtual yang berbantuan aplikasi modellus, konsep gerak 

adalah salah satu yang bisa divisualisasikan dengan baik (Rezeki & Ishafit, 2017; Susilawati & Ishafit, 

2020). Pada penelitian ini, penulis mengembangkan tentang Gerak Lurus Berubah Beraturan (GLBB). GLBB 

adalah sebuah benda bergerak pada lintasan lurus dengan kecepatan tidak konstan (tidak tetap) dan 

percepatannya konstan (tetap) (Serway & Jewett, 1998). Pengembangan yang dilakukan dengan aplikasi 

modellus ialah menampilkan animasi-animasi baru, grafik dalam tampilan tabel bergerak (Dickey, 1998). 

Konsepnya mirip pemodelan matematika pada fisika instrumentasi dan komputasi yang dapat 

menggambarkan grafik suatu persamaan matematis. 

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan, maka pertanyaan dalam penelitian ini yaitu bagaimana 

pengembangan video lab virtual dengan bantuan aplikasi modellus dalam persepsi pengguna. Tujuan 

penelitian ini adalah menganalisis keterbacaan media pembelajaran apakah bisa membantu proses 

pembelajaran dan pemahaman konsep GLBB pada mahasiswa. Implikasi yang diharapkan adalah mahasiswa 

dapat menggunakan aplikasi modellus untuk mengembangkan video pembelajaran lain untuk menambah 

variasi media pembelajaran. 
 

METODE   

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development). Metode penelitian dan 

pengembangan (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk membuat suatu produk dan 

melihat seberapa baik kinerjanya. Partisipan dalam penelitian ini adalah 28 mahasiswa program studi 

pendidikan fisika di Universitas Cenderawasih, yang menjadi sampel penelitian. Instrumen penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah angket untuk mengumpulkan data. 

Pembuatan media pembelajaran ini terdiri atas 3 tahap yakni, persiapan, pembuatan, serta 

penyelesaian. Dalam tahap awal/persiapan, materi gerak lurus yang akan dimasukkan ke dalam media 

disusun menggunakan software modellus. Setelah selesai dibuat, media akan dinilai keterbacaannya oleh 

pengguna untuk mengetahui apakah media berfungsi dengan baik dalam proses pembelajaran.  

Angket untuk mahasiswa selaku responden disusun sesuai kriteria media pembelajaran yang baik. 

Terdapat empat indikator yang dipecah menjadi sepuluh item untuk diisi oleh responden. Empat indikator 

tersebut adalah minat, desain video pembelajaran, pemahaman konsep, dan motivasi belajar. Unuk setiap 

item, pilihan jawaban diisi dengan 4 pilihan, yaitu Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 
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Sangat Tidak Setuju (STS). Diagram alir untuk proses pengembangan media pembelajaran video berbantuan 

aplikasi modellus untuk materi GLBB dalam pembelajaran fisika tersebut diilustrasikan pada gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Alur pembuatan video menggunakan modellus 

HASIL PENELITIAN 

Berdasarkan hasil yang telah didapatkan, analisis keterbacaan media pembelajaran video lab virtual 

bebantuan aplikasi modellus yang telah dikembangkan untuk materi GLGG pada pembelajaran fisika 

menunjukkan bahwa setiap item pertanyaan mendapatkan respons yang bermacam-macam dari responden. 

Analisis jawaban mahasiswa selengkapnya adalah sebagai berikut. 

Indikator pertama adalah minat. Itemnya yaitu “menurut saya materi GLBB sangat penting untuk 

dipelajari” dan “menurut saya materi GLBB tidak sulit untuk dipelajari”. Hasil dari indikator pertama 

ditunjukkan pada gambar 2. 
 

 

Gambar 2. Pola jawaban responden pada indikator 1 

Berdasarkan gambar 2, hasil penelitian menunjukkan bahwa untuk indikator pertama yaitu minat 

belajar terkait materi GLBB mendapat respons 34% sangat setuju; 60,7% setuju; 5,3% tidak setuju, dan 0% 

sangat tidak setuju. Data tersebut menunjukkan sebagian besar responden mempunyai minat untuk 

mempelajari materi GLBB.  

Indikator kedua yaitu desain video pembelajaran meliputi animasi/gambar, kesesuaian materi GLBB 

pada umumnya dan juga kejelasan konten pada video pembelajaran. Isi pernyataannya adalah “animasi pada 

video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus sangat menarik”, “penyajian video 

pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus pada materi GLBB sesuai dengan materi 

GLBB pada umumnya” dan “penjelasan pada video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan 

aplikasi modellus sangat jelas”. Hal ini bertujuan supaya tampilan materi dalam video pembelajaran bisa 

diserap atau dimengerti oleh peserta didik maupun mahasiswa. Hasil dari indikator kedua ditunjukkan pada 

gambar 3. 

Minat

SS S TS STS

Persiapan: 

Penyusunan materi video lab virtual menggunakan 

software modellus 

 

Pembuatan: 

Pembuatan media pembelajaran lab virtual dengan 

menggunakan modellus 

 

Penyelesaian: 

Penilaian oleh pengguna media pembelajaran 

melalui angket 
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Gambar 3. Pola jawaban responden pada indikator 2 

Data menunjukkan respons dengan 40,47% sangat setuju; 55,95% setuju; 3,58% tidak setuju; dan 0% 

sangat tidak setuju. Indikator ketiga yaitu pemahaman konsep yang meliputi “melalui video pembelajaran 

berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus, saya dapat memahami konsep GLBB” dan “melalui 

video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus, saya dapat memahami persamaan-

persamaan fisika terkait GLBB”. Hasil dari indikator kedua ditunjukkan pada gambar 4. 
 

 

Gambar 4. Pola jawaban responden pada indikator 3 

Gambar 4 untuk indikator ketiga yaitu pemahaman konsep terkait materi GLBB setelah menggunakan 

video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus mendapat respons 34% sangat 

setuju; 62,6% setuju; 1,7% tidak setuju; dan 1,7% sangat tidak setuju.  

Indikator keempat meliputi item “mengikuti pembelajaran menggunakan video pembelajaran berbasis 

virtual laboratory dengan aplikasi modellus merupakan pengalaman baru bagi saya”, “penggunaan media 

video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus membuat saya termotivasi dalam 

belajar”, dan “penggunaan media pembelajaran seperti ini membuat saya mampu untuk belajar mandiri”. 

Hasil dari indikator kedua ditunjukkan pada gambar 5. 

 

Gambar 5. Pola jawaban responden pada indikator 4 

Desain Video Pembelajaran

SS S TS STS

Pemahaman Konsep

SS S TS STS

Motivasi Belajar

SS S TS STS
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Gambar 5 menunjukkan indikator yang terakhir yaitu motivasi belajar mendapat respons 34,6% sangat 

setuju; 60,7% setuju; 4,7% tidak setuju; dan 0% sangat tidak setuju.  
 

PEMBAHASAN 

Kamus Besar Bahasa Indonesia mengartikan “virtual” sebagai “ sesuatu yang nampak atau hadir 

dengan menggunakan perangkat lunak komputer” dan “sesuatu yang serupa atau sangat mirip dengan sesuatu 

yang digambarkan” (KBBI, 2017). Sedangkan menurut Cambridge Advanced Learner’s Dictionary and 

Thesaurus, istilah “virtual” dimaknai sebagai sesuatu yang dapat dilakukan atau dilihat dikomputer tanpa 

harus pergi ke suatu tempat, atau sesuatu yang juga dapat dilakukan atau dilihat di komputer atau internet 

alih-alih pergi ke suatu tempat, bertemu orang secara langsung, serta berkomunikasi untuk mendapatkan 

informasi (Oxford, 2001). 

Menurut (Zammel et al. 2018), laboratorium virtual merupakan salah satu peralatan laboratorium 

berupa multimedia interaktif yang dioperasikan oleh perangkat keras komputer dan berbasis pada perangkat 

lunak komputer. Laboratorium virtual dapat mensimulasikan kegiatan di laboratorium nyata. Menurut (Adam 

et al., 2020), fasilitas ini merupakan salah satu proses pembelajaran elektronik berbasis simulasi komputer 

sebagai pengganti materi tertentu dan menjawab permasalahan keterbatasan dan ketidaktersediaan alat 

praktikum di laboratorium nyata. Melihat banyaknya ragam model dan struktur yang terdapat pada 

laboratorium virtual yang masing-masing sangat luas disesuaikan dengan sifat proyek yang diteliti, tujuan, 

dan teknologi yang digunakan, maka tidak ada batasan yang jelas mengenai apakah suatu media 

pembelajaran dapat dikatakan sebagai laboratorium virtual (Kurniawan et al., 2019). 

Peralatan praktik, komputer, jaringan dan koneksi komunikasi, program simulasi, manajemen 

laboratorium, dan staf teknis merupakan beberapa persyaratan untuk laboratorium virtual (Lestari, 2017). 

Program simulasi yang secara khusus dikembangkan guna mencapai tujuan penguasaan kompetensi tertentu 

digunakan untuk merepresentasikan aktivitas praktik di laboratorium virtual (Durand et al., 2019). Selain itu, 

alangkah baiknya jika komponen edukasi tentang cara menggunakan laboratorium virtual (langkah-langkah 

penggunaan laboratorium, yakni penyiapan alat dan bahan, proses praktik, dan langkah-langkah lainnya, 

serta panduan praktik, supervisor, atau elemen serupa) (Chou & Liu, 2005). Fungsi laboratorium nyata tidak 

dapat dipenuhi oleh laboratorium virtual. Di laboratorium nyata, kemahiran dengan berbagai alat pendukung 

praktik sangat penting; namun, dalam beberapa kasus, laboratorium virtual mungkin merupakan pilihan 

terbaik. Peserta didik memiliki akses ke laboratorium virtual berbasis komputer kapan saja dan dari lokasi 

mana pun. Mengingat peserta didik dan komputer hanya berinteraksi secara digital, semua alat pendukung 

laboratorium virtual harus terhubung ke komputer (Kurniawan et al., 2020). 

Pada analisis keterbacaan media pembelajaran video lab virtual bebantuan aplikasi modellus yang 

telah dikembangkan untuk materi GLGG pada pembelajaran fisika menunjukkan bahwa setiap item 

pertanyaan mendapatkan respons yang bermacam-macam dari responden. Banyak para ahli yang 

mengemukakan pengertian tentang media. Salah satunya menurut (Webster dan Hackley, 1997), “Media” 

berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari kata “medium” yang secara harfiah berarti 

“perantara” yakni perantara sumber pesan dengan penerima pesan (Alpaslan, 2016). Menurut Asosiasi 

Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (AECT) di Amerika, media merupakan segala bentuk yang 

diprogram untuk menyalurkan informasi. Sedangkan National Education Association (NEA) menggunakan 

definisi yang berbeda. Menurutnya, media adalah suatu barang yang dikendalikan, dilihat, didengar, dibaca 

atau didiskusikan beserta instrumen yang digunakan secara tepat dalam kegiatan belajar (Rideout, 2014). 

Media pembelajaran adalah "alat berupa fisik maupun nonfisik yang sengaja digunakan sebagai 

perantara antara guru dan siswa dalam memahami bahan pelajaran agar lebih efektif dan efisien, sehingga 

bahan pelajaran lebih cepat diterima siswa secara menyeluruh dan menarik minat peserta didik untuk belajar 

lebih lanjut," menurut berbagai definisi (Kustandi, 2013). Media pembelajaran sebagai sarana penyampaian 

informasi atau pesan dari pengirim kepada penerima (Rusman, 2017). Pesan atau materi ajar yang 

disampaikan, dirancang untuk membantu peserta didik mencapai seperangkat kompetensi, sehingga 

diperlukan media sebagai subsistem pembelajaran. 

Menurut (Diani dan Syarlisjiswan, 2018), media merupakan sarana penyampaian pesan dari sumber 

pesan, baik berupa individu maupun benda, kepada penerima pesan. Pesan tersebut diterima oleh peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Indra peserta didik digunakan untuk berinteraksi dengan pembawa pesan 

(media) (Kurniasih et al., 2020). Media mendorong peserta didik untuk menggunakan inderanya dalam 

mengumpulkan informasi. Agar peserta didik dapat memahami pesan secara menyeluruh, peserta didik 

mungkin dituntut untuk menggunakan beberapa indera sekaligus. Isi pelajaran dalam suatu proses belajar 

mengajar merupakan pesan yang disampaikan oleh media dari pengirim kepada penerima pesan. Materi 

pelajaran yang bersumber dari kurikulum dan disampaikan oleh guru kepada peserta didik merupakan pesan. 
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Berdasarkan pandangan tersebut, bisa disimpulkan media pembelajaran ialah alat peraga cetak atau 

audiovisual yang digunakan oleh pendidik yang dirancang sedemikian rupa untuk menarik minat peserta 

didik ketika belajar serta meningkatkan mutu pembelajaran. Media memegang peranan penting dalam 

meningkatkan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian media pembelajaran video lab virtual bebantuan aplikasi modellus yang 

telah dikembangkan untuk materi GLGG pada pembelajaran fisika menunjukkan bahwa untuk indikator 

pertama yaitu minat belajar terkait materi GLBB. Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden memiliki minat untuk mempelajari materi GLBB. Hal ini dikarenakan materi GLBB adalah materi 

yang membuat mahasiswa tertarik karena mereka mengalaminya sehari-hari, misalnya saja saat mereka 

berkendara dan tidak sengaja mengerem karena ada kucing (Siahaan et al., 2017). GLBB sangat dekat 

dengan penerapan salingtemas. 

Pada indikator kedua mengenai desain video pembelajaran. Di mana menunjukkan bahwa desain pada 

video pembelajaran adalah hal yang sangat penting maka perlu diperhatikan dalam pemanfaatnya sebagai 

media pembelajaran. Hal ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang menemukan bahwa video 

pembelajaran meningkatkan persepsi asertif mahasiswa dalam pembelajaran fisika yang dilakukan selama 

kelas berlangsung (Ndihokubwayo et al., 2020). Selanjutnya, pada indikator ketiga mengenai pemahaman 

konsep. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan video pembelajaran ini 

memberikan dampak positif bagi peserta didik atau mahasiswa dalam memahami materi fisika. Maka, dapat 

dikatakan bahwa video pembelajaran efektif untuk dipakai sebagai media pembelajaran. Sejalan dengan 

penelitian (Kurniawan et al., 2019), studi ini menemukan bahwa media video membuat proses pembelajaran 

fisika menjadi lebih efektif khususnya untuk konsep abstrak. Untuk indikator keempat, yakni mengenai 

motivasi belajar. Hasil data penelitian menunjukkan bahwa sebagian besar responden termotivasi untuk 

belajar menggunakan video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi modellus karena video 

pembelajaran tersebut dapat menarik, realistis, jelas, disajikan berulang-ulang, tidak terbatas ruang dan 

waktu, dan bisa dijadikan media pembelajaran mandiri (Herayanti et al., 2019). 

Modellus adalah sistem baru untuk pemodelan otomatis aplikasi pusat data berbasis web yang 

kompleks menggunakan metode dari teori antrian, penambangan data, dan pembelajaran mesin (Teodoro, 

2002). Secara sederhana, modellus bekerja dengan membuat grafik atau visualisasi suatu persamaan 

matematis. Hal ini sangat membantu proses komputasi suatu persamaan dan membantu menunjukkan grafik 

serta tabelnya. Pemodelan ini berlaku untuk banyak jenis persamaan, di antaranya adalah persamaan linear 

dan eksponensial. Modellus menggunakan teori antrian dan metode statistik untuk secara otomatis 

menurunkan model untuk memprediksi penggunaan sumber daya aplikasi dan beban kerja yang dipicunya; 

model ini dapat disusun untuk menangkap beberapa dependensi antara aplikasi yang berinteraksi (Machado 

et al., 2014). Keakuratan model dipertahankan dengan cepat, pengujian terdistribusi, pembelajaran ulang 

otomatis model ketika mereka berubah, dan metode untuk mengikat kesalahan prediksi dalam model 

komposit. Kami telah mengimplementasikan prototipe untuk grafik terakomodasi data (Dickey, 1998; 

Gomes et al., 2010). 

Modellus membuat proses penggambaran sebuah konsep fisis menjadi lebih mudah. Aplikasi ini 

sangat cocok untuk menggantikan atau melengkapi Ms Excel yang berupa aplikasi bawaan Microsoft untuk 

pemodelan berbasis data dan grafik juga. Hanya saja, modellus lebih mirip dengan pemodelan menggunakan 

coding pada aplikasi phyton. Perangkat lunak yang dikenal dengan nama Modellus dikembangkan semata-

mata dengan tujuan untuk mempermudah pengajaran fisika (Hutagalung & Parinduri, 2021). Aplikasi ini 

memungkinkan untuk mengembangkan aplikasi baru tanpa harus memiliki pengetahuan pemrograman 

sebelumnya. Perangkat lunak modellus dapat digunakan untuk membuat simulasi interaktif yang secara 

bersamaan menampilkan grafik dan menjelaskan persamaan matematika. Pemahaman terhadap konten fisika 

memerlukan penguasaan konsep matematika dasar, karena penguasaan konsep matematika dasar dapat 

membantu menumbuhkan keterampilan berpikir kreatif (Susilawati & Ishafit, 2020; Maryam, 2021). 

Modellus cocok sebagai alat pembelajaran karena hal ini. 
 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Pengembangan video pembelajaran dengan aplikasi modellus pada materi GLBB dapat menunjukkan 

bahwa sebagian besar responden (mahasiswa) mempunyai minat untuk mempelajari materi GLBB dan 

desain pada video pembelajaran perlu diperhatikan dalam pemanfaatannya sebagai media pembelajaran. 

Pengembangan video pembelajaran ini memberikan dampak positif untuk peserta didik atau mahasiswa 

dalam memahami materi fisika. Media video seperti ini efektif untuk dipakai sebagai media pembelajaran 

karena video pembelajaran tersebut menarik, realistis, jelas, disajikan berulang-ulang, tidak terbatas ruang 

dan waktu, dan bisa dijadikan media pembelajaran mandiri yang membuat sebagian besar responden 
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termotivasi untuk belajar menggunakan video pembelajaran berbasis virtual laboratory dengan aplikasi 

modellus. Adapun saran dari penulis kepada para pembaca serta penelitian selanjutnya adalah video 

pembelajaran dengan aplikasi modellus masih belum sempurna dikembangkan, oleh karena itu diperlukan 

tindak lanjut bagi penulis lain untuk mengembangkan video pembelajaran ini agar lebih berkualitas baik dari 

segi tampilan maupun konten (isi). Kemudian pengembangan video pembelajaran dengan aplikasi modellus 

diharapkan dapat dikembangkan lebih lanjut dengan materi yang berbeda. 
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