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ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan e-learning dengan menerapkan prinsip modality dengan bentuk dan isi yang telah ditetapkan, dan (2) mengetahui peran modality terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa dengan menggunakan media e-learning. Subjek penelitian dibagi dalam 2 (dua) kelompok, yaitu: (1) kelompok N (narration); (2) kelompok T (Text);  dimana masing-masing kelompok berjumlah 14 siswa, sehingga jumlah keseluruhan 28 siswa.
Hasil penelitian menunjukan sebagai berikut: (1) e-learning yang dihasilkan adalah sebuah sistem manajemen pembelajaran (LMS) online dengan software aplikasi moodle.e-learning menyajikan materi pembelajaran fisika SMK, khususnya kelas XII SK ke-14, KD ke-2, beserta contoh soal dan quis. (2) peran modality terhadap peningkatan hasil belajar kognitif siswa dengan menggunakan media e-learning dapat dilihat dari hasil belajar kognitif siswa, dimana kelompok N (narasi) lebih baik dari pada kelompok T (teks) berdasarkan pencapaian hasil belajar kognitif siswa.  Gain (derajat efektifitas) posttest-pretest pada kelompok N (narasi) sebesar 40,714, sedangkan pada kelompok T (teks) sebesar 35,714, dengan nilai selisih antar kelompok sebesar 5,00.
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I. Pendahuluan
1.1.  Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi beberapa tahun belakangan ini berkembang sangat cepat. Hal ini ditandai dengan perkembangan teknologi komputer  tidak hanya sebagai mesin pengolah dan penyimpan informasi, akan tetapi menjadi media utama penyebar informasi (Rhiza S. Sadjad, 2000:5). Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi ini juga mengubah  paradigma masyarakat dalam mencari dan mendapatkan informasi, yang tidak lagi  terbatas pada informasi surat kabar, audio  visual dan elektronik, tetapi juga sumber informasi lainnya yang salah satu diantaranya melalui jaringan internet (M. Adri, 2008 : 1). Salah satu bidang yang mendapatkan dampak yang cukup berarti dengan perkembangan teknologi ini adalah bidang pendidikan, dimana pada dasarnya pendidikan merupakan suatu proses komunikasi dan  informasi dari pendidik kepada peserta didik yang berisi informasi-informasi pendidikan, yang memiliki unsur-unsur pendidik sebagai sumber informasi, media sebagai sarana penyajian  ide, gagasan dan materi pendidikan serta peserta didik itu sendiri (Oetomo dan Priyogutomo, 2004). Beberapa bagian unsur ini mendapatkan sentuhan media teknologi informasi, sehingga mencetuskan lahirnya ide  tentang e-learning (Utomo, 2001).
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat pesat menjadi tantangan tersendiri bagi guru, dimana peran guru tidaklah berkurang tetapi justru sebaliknya yakni bertambah berat.Dalam lingkungan pembelajaran yang berbasis teknologi informasi dan komunikasi, peran guru semakin besar karena harus bisa menciptakan pembelajaran yang menarik.Siswa harus diarahkan dan difasilitasi dalam mengembangkan pengetahuan dan skillnya (Surjono, 2010:1).Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membutuhkan perubahan materi yang fleksibel dan harus disesuaikan dengan perkembangan teknologi tersebut (Tri Wahyuni, 2007:1).
Pada era digital saat ini sangat memungkinkan menyajikan materi-materi presentasi multimedia dengan mengkombinasikan antara teks, video, dan audio yang dikemas dalam bentuk tutorial dan simulasi. Dengan mengkombinasikan antara ketiga unsur multimedia di atas akan menghasilkan materi presentasi multimedia yang interaktif dan menarik. Materi presentasi multimedia yang interaktif dan menarik akan meningkatkan meaningful learning atau pembelajaran yang penuh makna dan meningkatkan semangat pembelajar dalam mengikuti pembelajaran. Sebaliknya, materi yang disajikan secara monoton akan menimbulkan kebosanan pada pembelajar.
Mengembangkan e-learning dengan materi presentasi multimedia, ada beberapa kriteria sehingga materi e-learning tersebut meningkatkan  meaningful learning atau pembelajaran yang penuh makna yaitu, pertama kriteria pentingnya adalah isi - memastikan isi itu menyajikan informasi yang ingin disampaikan. Kedua adalah estetika - memastikan presentasi itu jadi tampak bagus.Ketiga adalah, kecanggihan - memastikan presentasi itu memanfaatkan sepenuhnya perkembangan teknologi mutakhir (e-learning).
Berdasarkan beberapa uraian di atas kunci bagi pembelajaran yang penuh makna dalam mengembangkan materi e-learningyang berisis animasi dan kata-kata adalah menyajikan materi e-learning dalam bentuk narasi  dari pada teks on-screen. Penjelasan ini disebut dengan istilah prinsip modality.Dasar dari prinsip modalitas adalah manusia mempunyai dua saluran terpisah untuk pemrosesan informasi yakni pemrosesan visual/pictorial dan pemrosesan auditori/verbal. Jika memanfaatkan kedua modalitas pada manusia ini dengan optimal tanpa membebani salah satu modalitas, maka akan meningkatkan pembelajaran yang penuh makna. Dengan demikian akan meningkatkan kecepatan pemahaman, kreatifitas, dan hasil belajar pada siswa.



1.2.  Tujuan Dan Manfaat Penelitian
E-learning yang dikembangkan diharapkan bisa memberikan tambahan waktu yang berkualitas diluar jam sekolah dan menjadi alat bantu belajar untuk penyampaian materi dan tugas-tugas terstruktur dari mata diklat fisika. Selain itu juga dengan pembelajaran elearning ini diharapkan terselenggaranya pembelajaran mata diklat fisika secara online yang mampu memberi dukungan bagi terselenggaranya proses belajar yang interaktif sehingga siswa bisa melakukan diskusi dengan guru maupun dengan siswa yang lain dalam forum diskusi yang disediakan dalam sistem elearning ini.

1.3. Batasan Masalah
1. Sistem yang dikembangkan hanya merupakan alat bantu belajar, bukan pengganti guru. 
2. Software implementasi e-learning yang dicoba untuk dikembangkan dalam pembelajaran ini adalah Moodle 

II. Landasan Teori
2.1. Definisi E-Learning
Istilah e-learning mengandung pengertian yang sangat luas, sehingga banyak pakar yang menguraikan tentang definisi e-learning dari berbagai sudut pandang.Learn Frame.com dalam Glossary of e-learning terms menyatakan suatu definisi yang lebih luas: “e-learning adalah sistem pendidikan yang menggunakan aplikasi elektronik untuk mendukung belajar mengajar dengan media internet, jaringan komputer, maupun komputer standlone.”
Alvin Toffler (2005) mendefinisikan e-learning sebagai berikut: 
E-Learning means "electronic learning" — it refers to a wide range of applications and processes designed to deliver instruction through electronic means. Usually this means over the Web, however it also can include CD-ROM or video-conferencing through satellite transmission. The definition of E-learning is broader than, but includes, "online learning," "Web-based training," and "computer based training."(http://www.cognitivedesignsolutions.com/E-Learning/E-learning1.htm. 
Artinya e-learning adalah pembelajaran yang dilakukan dengan sarana elektronik, biasanya dengan jaringan internet (web), namun juga e-learning dapat pula dilakukan dengan perantaraan CD-ROM atau video-conference melalui jaringan satelit.Online learning, Web-based training, dancomputer-based training juga termasuk bagian e-learning yang lebih luas.
Di dalam buku e-learning a guidebook of principle, procedure and practice, pengertian e-learning adalah;
E-learning is commonly referred to the intentional use of networked information and communications technology in teaching and learning. A number of other terms are also used to describe this mode of teaching and learning. They include online learning, virtual learning, distributed learning, network and webbased learning. (Som Naidu, 2006:1).
Maksud dari pernyataan di atas e-learning didefinisikan sebagai pembelajaran yang menggunakan jaringan komputer atau web sebagai mekanisme media penyampaian.Di dalamnya termasuk pembelajaran online, pembelajaran virtual danpembelajaran berbasis web.
Pengertian E-Learning menurut The ILRT of Bristol University dalam Surjono (2011:2) mendefinisikan e-learning sebagai penggunaan teknologi elektronik untuk mengirim, mendukung, dan meningkatkan pengajaran, pembelajaran, dan penilaian.
Dari puluhan atau bahkan ratusan definisi yang muncul dapat kita simpulkan bahwa sistem atau konsep pendidikan yang memanfaatkan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar dapat disebut sebagai suatu e-learning. Istilah e-learning atau electronic learning, sering disebut juga distance learning atau pendidikan jarak jauh.Pendidikan jarak jauh adalah sistem pendidikan yang pelaksanaannya memisahkan guru dan siswa, yang terpisahkan karena faktor jarak dan waktu.Karena guru dan siswa terpisahkan, maka penyampaian bahan ajar disajikan di komputer melalui internet dan dalam bentuk media elektronik.
2.2. Metode Penyampaian E-Learning
Penyampaian materi pada e-learning menurut Alan J. handerson (2003:130) di bagi dalam tiga metode dasar penyampaian, yaitu:
1. Synchronous learning, yaitu Guru dan siswa dalam kelas dan waktu yang sama meskipun secara tempat berbeda. Guru dapat berinteraksi dengan murid, begitupun juga murid dapat berinteraksi satu sama lain.
2. Self-Directed Learning, yaitumurid mengakses, mempelajari materi secara sendiri tanpa ada interaksi dengan guru atau murid yang lain. 
3. Asynchronous (Collaborative) Learning, yaitu metode ini merupakan gabungan dua metode di atas. Guru dan siswa dalam kelas yang sama (kelas virtual), tapi dalam waktu dan tempat yang berbeda. Murid berinterkasi dengan guru atau dengan siswa lain dengan meninggalkan pesan untuk dijawab oleh guru atau siswa yang lain. Nah disinilah diperlukan peranan sistem (aplikasi) eLearning berupa Learning Management System (LMS) dan materi baik berbasis text atau multimedia. Sistem dan materi tersedia dan online dalam 24 jam nonstop di internet. Guru dan siswa bisa melakukan proses belajar mengajar dimanapun dan kapanpun. Tahapan implementasi eLearning yang umum, Asynchronous e-Learning dimatangkan terlebih dahulu dan kemudian dikembangkan ke Synchronous e-Learning ketika kebutuhan itu datang.

2.3. Teknologi Pendukung E-Learning
Teknologi yang diperlukan dalam pengembangan sistem e-learning dapat dibagi dalam tiga kelompok, yaitu teknologi komputer, teknologi komunikasi, dan teknologi untuk pengembangan aplikasi e-Learning (Learning Management System/LMS) dan materi pembelajaran.Spesifikasi teknis (technical specification) dari teknologi komputer dan komunikasi sangat standard, yaitu memiliki kemampuan menjalankan multimedia, dan bisa tersambung ke internet.Sedangkan spesifikasi teknis teknologi untuk pengembangan aplikasi LMS adalah harus mampu menghasilkan aplikasi berbasis web.
Aplikasi LMS yang penulis kembangkan berbasis Moodle. E-Learning ini merupakan alat yang diperlukan untuk merepresentasikan aktivitas dan tingkah laku (activities and behavior) dari guru, siswa, dan tenaga pendukung (supporting staff) dalam melakukan proses belajar-mengajar. Activities and behavior tersebut diwujudkan kedalam berbagai fitur dalam aplikasi e-learning. Aktivitas dan tingkah laku yang utama berikut fitur-fiturnya dalam e-learningdapat dilihat dalam Tabel 1  berikut ini.



Tabel 1.
	Aktivitas
	Pelaku
	Fitur 
	Keterangan

	Menyusun materi pembelajaran
	Guru/ Dosen
	Content Management
	Bagaimana seorang guru melakukan persiapan pengajaran (teaching)

	Mengelola administrasi peserta
	Staff Pendukung
	User Management
	Staff pendukung memberikan layanan e-administrative (access authority, setting the dates, etc. 

	Memantau interaksi kegiatan akademik peserta
	Guru/dosen
	Bulletin board, discussion forum, e-mail
	Dalam hal ini, si guru bisa berkomunikasi dengan perserta secara tertulis dan konsisten.


Keterkaitan Aktivitas dengan Fitur-2 e-learning berbasis moodle

Pembuatan materi pembelajaran, diperlukan berbagai alat pengembangan (development tools), seperti alat untuk membuat teks, gambar, animasi, audio dan video.Berbeda dengan pembelajaran konvensional, dimana semua materi pembelajaran ini dikontrol sepenuhnya oleh guru/dosen.Sehingga seorang guru/dosen dapat melakukan adjustment dalam waktu seketika apabila, misalnya, materi yang diajarkan berjalan terlalu cepat atau terlalu lambat, melakukan improvisasi/inovasi untuk mengatasi kebosanan, ice-breaker dan lain sebagainya.Sementara dalam pembelajaran dengan e-learning, materi pembelajaran tersebut disajikan oleh fitur-fitur terkait.Sehingga tidak ada kesempatan untuk memperbaikinya dalam waktu seketika, kecuali semuanya sudah terekam dan terwakili di dalam materi pembelajaran.Untuk itulah dikembangkan materi e-learning yang bisa memotivasi dan memicu (trigger) siswa agar mampu melakukan pembelajaran mandiri (self-learning), tetapi tetap bisa di monitor oleh guru.
Tools yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan materi saat ini telah banyak tersedia, misalnya, Microsoft Word dengan fasilitas Web-page-nya, Net Fusion, Corel Draw, Flash Builder, dan sebagainya.Oleh karena itu, seorang pengembang e-learningharus minimal menguasai satu tools. Kemudian, ketika pengembang telah menyelesaikan proses off-line, maka sajian e-learningtersebut harus di-upload ke alamat yang sebelumnya telah disediakan oleh pengembang. Proses ini adalah proses on-line. Dalam proses ini pengembang memerlukan teknologi on-line. Teknologi on-line adalah teknologi yang digunakan dan memungkinkan pengembang menyajikan materi pembelajaran secara on-line.Dengan demikian, sajian materi pembelajaran dapat diakses oleh siapa saja yang tertarik.

2.4. E-Learning Sebagai Media Pembelajaran
E-learning, seperti juga namanya Electronic Learning disampaikan dengan menggunakan media elektronik (komputer) yang terhubung dengan Internet (World Wide Web yang menghubungkan semua unit komputer di seluruh dunia yang terkoneksi dengan Internet) dan Intranet (jaringan yang bisa menghubungkan semua unit komputer dalam sebuah perusahaan).Jika kita memiliki komputer yang terkoneksi dengan Internet, kita sudah bisa berpartisipasi dalam e-learning. Dengan cara ini, jumlah pembelajar yang bisa ikut berpartisipasi bisa jauh lebih besar dari pada cara belajar secara konvensional di ruang kelas (jumlah siswa tidak terbatas pada besarnya ruang kelas). Teknologi ini juga memungkinkan penyampaian pelajaran dengan kualitas yang relatif lebih standar dari pada pembelajaran di kelas yang tergantung pada “mood” dan kondisi fisik dari instruktur. Dalam e-learning, modul-modul yang sama (informasi, penampilan, dan kualitas pembelajaran) bisa diakses dalam bentuk yang sama oleh semua siswa yang mengaksesnya, sedangkan dalam pembelajaran konvensional di kelas, karena alasan kesehatan atau masalah pribadi, satu instruktur pun bisa memberikan pelajaran di beberapa kelas dengan kualitas yang berbeda.
E-learningdalam arti luas bisa mencakup pembelajaran yang dilakukan di media elektronik (internet) baik secara formal maupun informal.E-learningsecara formal, misalnya adalah pembelajaran dengan kurikulum, silabus, mata pelajaran dan tes yang telah diatur dan disusun berdasarkan jadwal yang telah disepakati pihak-pihak terkait (pengelola e-learning dan pembelajar sendiri).Pembelajaran seperti ini biasanya tingkat interaksinya tinggi dan diwajibkan oleh perusahaan pada karyawannya, atau pembelajaran jarak jauh yang dikelola oleh universitas dan perusahaan-perusahaan (biasanya perusahan konsultan) yang memang bergerak di bidang penyediaan jasa e-learning untuk umum.E-learningbisa juga dilakukan secara informal dengan interaksi yang lebih sederhana, misalnya melalui sarana mailing list, e-newsletter atau website pribadi, organisasi dan perusahaan yang ingin mensosialisasikan jasa, program, pengetahuan atau keterampilan tertentu pada masyarakat luas (biasanya tanpa memungut biaya).

2.5. Aspek Pedagogi Pada E-Learning
Pedagogi (pedagogy) adalah merupakan seni atau ilmu mengajar (the art or science of teaching). Dari segi bahasa ada perbedaan antara pedagogi dan andragogi. Pedagogi adalah bagaimana cara mengajar anak-anak, sedangkan andragogi adalah bagaimana cara mengajar orang dewasa. (http://en.wikipedia.org/wiki/Pedagogy).
Menurut Bruner (1996) dalam Zainal A. Hasibuan (2006:4), ada empat model pembelajaran, yaitu: “Learning by being shown; Learning by being told; Learning by constructing meaning and; Learning by joining a knowledge-generating community”. Dari keempat model tersebut, Bjorke dkk (2005) dalam Zainal A. Hasibuan (2006:3), mengajukan suatu model pendekatan pedagogi yang terpadu yang terdiri dari pendekatan Instructional, Constructivist, dan Social Constructivist (lihat Gambar 5).Ketiga pendekatan pedagogi ini diadopsi secara terpadu di dalam sistem e-learning yang dikembangkan.
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Gambar 
1
: 
Integrasi dari Ketiga Pendekatan Pedagogi menurut 
Bjorke dkk
. (Zainal A. Hasibuan, 2006:
4
)
)


Pada table 2 berikut ini, diperlihatkan keterkaitan antara karakteristik masing-masing pedagogi dengan teknologi sistem e-learning yang digunakan.

 (
Tabel 2
: 
Keterkaitan Antara Karakteristik Masing-
2
 Pedagogi Dengan Teknologi S
i
stem E-Learning
)
	Tipe Pedagogi
	Karakteristik
	Fitur-2 LMS 
	Content
	Metode Delivery

	Instructional (facilitated learning)
	Traditional,  teacher-focused 
	Fasilitas untuk menyimpan materi pembelajaran
	Teks, gambar, audio, video
	-Pertemuan tatap muka (face to face).
-Mahasiswa sebagai pendengar.
-Kontrol Teaching-Learning pada Dosen.


	
	Learners dependent on teacher,
	Pertanyaan diposting via e-mail
	
	· 

	
	Learners as rather passive receptors
	Materi pembelajaran tersedia dalam setiap sesi 
	Link keberbagai materi pembelajaran
	

	
	Sees “knowledge” as fairly static and objective.
	Sesi-sesi pembelajaran bisa ditambah sesuai kebutuhan
	Design materi kedalam sillaby
	

	Constructivist (individual learning)
	Active learners. 
	Discussion forum
	Materi pemicu (trigger)
	-Pertemuan secara elektronis.
-Dosen sebagai fasilitator.
-Feedback dosen sesuai dengan kemajuan pembelajaran mahasiswa.
-Kontrol ada pada mahasiswa.

	
	Learners construct their knowledge
	Notes taking
	Guided question and answers
	

	
	Subjective, dynamic and expanding 
	Pointes to other sources of learning
	Other sources of learning
	

	
	Processing and understanding of information
	Pace setting
	Sequence of learning materials (graph course content)
	

	
	Learner has his own learning.
	Personalization
	Setting Learning objectives (graph assessment)
	

	Social Constructivist (collaborative learning)
	Student joins a knowledge-generating. 
	Chat mode
	Case study
	Video conference.

Pertemuan secara elektronis melalui chat mode.

Dosen dan tutor sebagai fasilitator.

Dibagi kedalam beberapa kelompok – team work.


	
	Solve real problems
	Chat mode
	Pointer to other related sources
	

	
	Teacher will himself be a learner together with his students. 
	Video conference
	Pointer to other related sources
	

	
	The tasks will be processing and assessing knowledge and generating and co-constructing new knowledge.
	Bulletin board
	Posting conclusion, solutions, and evaluation of each group.
	




2.6. Prinsip Modality Dan Teori Kognitif Pembelajaran
Working memory memiliki sistem tersendiri untuk mengolah informasi visual dan informasi audio.Sehingga ada memori visual dan memori audio dalam sistem kognitif individu. Teori kognitif tentang working memory menyatakan bahwa berdasarkan prinsip modality, terutama dalam proses belajar dengan menggunakan multimedia, kata-kata yang digunakan perlu disajikan dalam bentuk narasi audio bukan secara visual berupa teks pada layar. Alasannya, dalam proses memori jangka pendek, presentasi bersifat audio lebih mudah diingat daripada presentasi visual.
Jika gambar-gambar dan kata-kata sama-sama disajikan secara visual (yakni sebagai animasi), maka saluran visual/pictorial bisa menderita kelebihan beban tapi saluran auditori/verbal tak termanfaatkan.Jika kata-kata disajikan secara auditori, mereka bisa diproses dalam saluran auditori/verbal, sehingga saluran visual/pictorial jadi hanya memproses gambar-gambar.
Penney (1989:68) menyatakan bahwa materi presentasi merupakan bauran dari modalitas audio dan visual dan menunjukkan bahwa kapasitas efektif dari working memory bisa ditingkatkan dengan menggunakan saluran visual dan audio. Hal ini juga harus didukung dengan contiguity dalam proses belajar yang menggunakan multimedia sebagai media instruksi, dimana kata dan gambar harus tersaji hampir bersamaan. Artinya tidak ada selisih waktu yang lama antara kata dan gambar.Selain itu, kata dan gambar tidak dalam tempat terpisah sehingga penyajian kata dan gambar ini bersifat contiguous, artinya terjadi secara serempak (Mayer dan Moreno, 1998:78).
Kasus yang mendukung ide teori kognitif bahwa modalitas perlui perhitungkan adalah didasarkan pada teori kognitif multimedia learning.Dasar yang lebih khusus adalah asumsi dua-saluran: manusia mempunyai dua saluran terpisah untuk pemroses informasi-pemrosesan visual/pictorial dan pemrosesan auditori/verbal. Saat kata-kata disajikan sebagai narasi, saluran auditori/verbal bisa digunakan untuk pemrosesan kata-kata (yakni: narasi itu). Pada saat yang sama, saluran visual/pictorial bisa digunakan untuk pemrosesan gambar-gambar (yakni: animasi). Dengan cara ini, bebannya jadi berimbang di antara dua saluran sehingga tidak ada satu saluran yang kelebihan beban sampai kepayahan. Situasi ini digambarkan pada gambar 2., gambar-gambar itu masuk melalui mata (dan diproses di saluran visual/pictorial) dan kata-kata terucapkan masuk lewat telinga (dan diproses di saluran auditori/verbal).
 (
Gambar 
2
: 
Multimedia learning 
dengan animasi bernarasi
 (Mayer, 2008: 107)
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Bandingkan jika kata-kata disajikan sebagai teks on-screen, maka saluran visual/pictorial digunakan (setidaknya, pada awalnya) untuk memproses kata-kata (yakni: teks on-screen) dan saluran visual/pictorial juga digunakan untuk memproses gambar-gambar (yakni: animasi). Pada saat yang sama, saluran auditori/verbal tidak digunakan sama sekali. Oleh karena masing-masing saluran mempunyai kapasitas terbatas, yakni bisa memproses material hanya dalam jumlah tertentu dalam suatu waktu, maka satu saluran akan kelebihan beban karena harus memproses kata-kata sekaligus gambar-gambar. Dengan demikian, satu saluran relative tidak digunakan.Situasi ini diperlihatkan pada gambar 3.Gambar maupun teks tercetak lebih dulu masuk ke sistem pemrosesan informasi melalui mata dan kemudian direpresentasikan sebagai image/citra dalam memori kerja.Jadi, kata dan gambar saling berebut sumber-sumber kognitif dalam saluran visual.
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Gambar 
3
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caption
(Mayer, 2008:106)
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III. Metodologi Penelitian
3.1.  Metode Penelitian
Penelitian dilakukan dengan membuat model pembelajaran e-learning mata diklat fisika SMK Kelas XII Standar Kompetensi (SK) ke-14 yakni, Menerapkan Konsep Arus Listrik Arus Searah, Komptensi Dasar (KD) ke-1 dan ke-2 yakni, Menguasai hukum kelistrikan arus searah dan Menguasai hubungan Tegangan, hambatan dan Arus.Model pembelajaran ini elearning didukung oleh software Moodle.Salah satu media yang mendukung pembelajaran ini adalah jaringan komputer yang memungkinkan untuk dikembangkan dalam bentuk web yang berbasis internet. Penyajian elearning berbasis web ini bisa menjadi lebih interaktif. Informasi-informasi pembelajaran juga bisa real time.Begitu pula dengan komunikasinya, meskipun tidak secara langsung tatap muka, tetapi forum diskusi bisa dilakukan.

3.2.  Subjek Dan Objek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMK Ma’arif 1 Nanggulan Kabupaten Kolonprogo. Adapun objek dari penelitian ini adalah pembelajaran mata diklat fisika SMK Kelas XII Standar Kompetensi (SK) ke-14 yakni, Menerapkan Konsep Arus Listrik Arus Searah, Komptensi Dasar (KD) ke-1 dan ke-2 yakni, Menguasai hukum kelistrikan arus searah dan Menguasai hubungan Tegangan, hambatan dan Arus. Teknik pembelajaran dengan menggunakan fasilitas internet atau dikenal dengan pembelajaran elektronik (e-learning).Subjek penelitian ini dibagi dalam 2 (dua) kelompok, yaitu: 1) kelompok N (narration); 2) kelompok T (Text);  dimana masing-masing kelompok berjumlah 14 siswa, sehingga jumlah keseluruhan 28siswa.
Kelompok N (narration) menyertakan narasi dan animasi yang menjelaskan kejadian penting dalam kata-kata yang diucapkan dengan kecepatan lambat (suara pria). Kelompok T (text) menyertakan teks (sama yang disuarakan di kelompok N) dan animasi (sama dengan kelompok N) disajikan pada layar dimana, pada kelompok T (text), teks secara fisik dekat dengan animasi. Kelompok N (narration) siswa memandang animasi sambil mendengar narasi serentak tanpa teks di layar.Kelompok T (text) siswa serentak memandang teks dilayar dengan animasi, yaitu teks secara fisik dekat dengan tempat dimana animasi terjadi.Setelah data terkumpul, maka data diolah dengan menggunakan teknik analisis statistik deskriptif dengan melihat selisih perbedaan (gain) perolehan rata-rata pre test – post test antar kelompok N (narration) dengan kelompok T (text) terhadap hasil belajar kognitif siswa.

3.3. Prosedur Penelitian
Hasil pengujian pembelajaran dengan metode e-learning akan menghasilkan data-data dan penyajian materi yang lebih simple dan dapat diakses oleh guru dan siswa tanpa terkendala oleh jarak dan waktu. Dimanapun mereka berada, ketika ada komputer yang telah terkoneksi dengan internet, maka mereka dapat memperoleh informasi dan materi yang diperlukan. Adapun langkah untuk menganalisis data penelitian dapat dilakukan dengan beberapa langkah, diantaranya :
1. Menyiapkan materi bahan ajar : materi dapat disediakan dalam bentuk modul, adanya materi dan soal yang disediakan dan hasil pengerjaanya dapat ditampilkan. Hasil tersebut dapat dijadikan sebagai tolak ukur dan siswa mendapatkan apa yang dibutuhkan. 
2. Membuat Komunitas : para siswa dapat mengembangkan komunitas online untuk memperoleh dukungan dan berbagai informasi yang saling menguntungkan
3. Menyediakan Pengajar online : pengajar selalu online untuk memberikan arahan kepada para siswa, menjawab pertanyaan dan membantu dalam diskusi. 
4. Kesempatan bekerja sama : adanya perangkat lunak yang dapat mengatur pertemuan online sehingga proses belajar mengajar dapat dilakukan secara bersamaan atau real time tanpa kendala jarak. 
5. Menggunakan fasilitas Multimedia : penggunaan teknologi audio dan video serta animasi dalam penyampaian materi sehingga menarik minat dalam belajar.

3.4.  Tinjauan Terhadap Mata Diklat Fisika SK Ke-14, KD Ke-1 & Ke-2
Mata diklat Fisika adalah salah satu mata diklat kelompok adaptif yang dianggap sulit oleh sebagian besar siswa selain matematika.Disamping tingkat kesulitan tinggi, juga mata diklat ini cocok dikembangkan dengan prinsip modality karena materi mata diklat fisika banyak animasi yang mudah untuk dikembangkan.Mata diklat Fisika diberikan pada semua bidang keahlian di SMK.Sehingga dengan mengembangkan mata diklat ini sebagai materi e-learning bisa dipakai pada semua bidang keahlian di SMK.
Standar kompetensi (SK) yang dikembangkan sebagai materi pada e-learning dalam penelitian ini adalah SK ke 14 yakni, Menerapkan Konsep Listrik Arus Searah, dengan Kompetensi Dasar (KD) sebagai berikut:
1. Menguasai hukum kelistrikan arus searah
2. Menguasai hubungan antara tegangan, hambatan dan arus
Metode yang digunakan pada mata kuliah ini : ceramah, praktikum diskusi dan pemecahan masalah. Evaluasi dilakukan dengan memberikan tugas-tugas pada setiap pokok bahasan yang dilakukan dengan observasi/pengamatan.
3.5. Aplikasi Moodle Sebagai Virtual Learning Environment
Seiring kemajuan teknologi dan perubahan tren serta gaya hidup manusia yang cenderung bergerak secara dinamis(mobile), kebutuhan akan proses belajar jarak jauh atau yang biasa disebut dengan teleedukasi semakin meningkat pula. E-learning sebagai salah satu bagian dari teleedukasi memberikan alternatif cara belajar baru. Murid dan guru tidak berada dalam ruang dan waktu yang sama. Meskipun demikian, proses belajar dan mengajar tetap dapat berjalan dalam lingkungan virtual.Oleh karena itu, e-learning sering disebut juga dengan Virtual Learning Environment (VLE).
Moodle adalah sebuah nama untuk sebuah program aplikasi yang dapat merubah sebuah media pembelajaran kedalam bentuk web. Aplikasi ini memungkinkan siswa untuk masuk kedalam “ruang kelas” digital untuk mengakses materi-materi pembelajaran.Dengan menggunakan Moodle, kita dapat membuat materi pembelajaran, kuis, jurnal elektronik dan lain-lain.Moodle itu sendiri adalah singkatan dari Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment.
Moodle merupakan sebuah aplikasi Course Management System (CMS) yang gratis dapat di-download, digunakan ataupun dimodifikasi oleh siapa saja dengan lisensi secara GNU (General Public License).Anda dapat mendownload aplikasi Moodle di alamat http://www.moodle.org.yang dikembangkan oleh Martin Dougiamas. Saat ini Moodle sudah digunakan pada lebih dari 150.000 institusi di lebih dari 160 negara di dunia.
Beberapa keunggulan dan yang kita dapatkan dari membangun e-learning dengan menggunakan Moodle:
1. Free dan Open Source
Moodle bernaung dibawah bendera open source, sehingga dengan demikian semua orang dapat memodifikasinya sesuai dengan kebutuhan dari institusi yang menggunakannya. Moodle didistribusikan secara gratis, sehingga tidak membutuhkan sedikitpun dana untuk membeli aplikasinya, kecuali dana yang dibutuhkan untuk membayar bandwidth yang terpakai untuk mendownload 17 MB master Moodle.
2. Ukuran kecil, kemampuan maksimal
Dengan ukuran yang kecil (sekitar 17 MB untuk versi Moodle 1.9), namun mampu mengola aktifitas kegiatan akademik dan pembelajaran hingga seukuran sebuah universitas dengan jumlah mahasiswa sekitar 50.000 orang.Saat ini yang terbaru adalah standard moodle package 2.0.3+.
3. Dilandasi oleh educational Philosophy
Moodle tidak dibangun oleh seorang computer scientist murni, tetapi berdasarkan kepada pengalaman dan latar belakang pendidikan dalam bidang ilmu pendidikan.Sehingga Moodle mampu mengakomodir hampir semua kebutuhan pendidikan konvensional yang ditransfer dalam wujud online learning.
4. Mempunyai Komunitas yang besar dan saling berbagi
Komunitas pengguna Moodle tergabung dalam suatu organisasi yang bernaung dibawah bendera www.moodle.org.

IV. Analisis Dan Pembahasan
4.1.  Analisis
Program yang diimplementasikan untuk e-learning ini adalah paket perangkat lunak e-learning dari Moodle.Moodle dipilih sebagai software yang mendukung pembelajaran ini dikarenakan program yang memiliki kelengkapan modul dan fasilitas.Terkait dengan program aplikasi pembuatan e-learning peneliti menggunakan webhosting gratis, yaitu keytoschool (http://www.keytoschool.com).Fitur dari keytoschool ini antara lain: portal menampung 2500 users, 2.5 GB of storage, 50 GB of bandwidth, FTP accses, moodle themes, dan No ads. Setelah selesai mendaftar di keytoschool, maka langsung diberi website yang sudah diinstal moodle, sehingga dengan demikian langsung menggunkannnya saja.

4.2.  Pembahasan
Berdasarkan hasil tes belajar kognitif siswa, yaitu pretes dan postes dari kedua kelompok N (Narasi) dan T (Teks) dapat diketahui perbandingan nilai tertinggi, nilai terendah, rerata, selisih postes-pretes (gain), serta selisih antar kelompok.
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Tabel 
3
Perbandingan Hasil Belajar Kognitif Siswa (Uji Pemahaman)
)
	No
	Variabel
	Kelompok N (Narasi)
	Kelompok T (Teks)

	
	
	Pretes
	Postes
	Pretes
	Postes

	1
	Nilai Tertinggi
	45
	90
	40
	85

	2
	Nilai Terendah
	10
	55
	25
	55

	3
	Rerata
	33
	73,6
	34
	70

	4
	Gain 
	40,714
	35,714

	5
	Selisih antar kelompok
	
	5,00
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Gambar 
4
Perbandingan nilai rata-rata antara kelompok animasi-narasi dengan animasi-teks
)
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Gambar 
5
Perbandingan perolehan nilai antara kelompok animasi-narasi dengan animasi-teks
)



Berdasarkan tabel dan gambar di atas,kelompok N (Narasi) lebih baik dari pada kelompok T (Teks), yaitu:
1) Nilai tertinggi kelompok N (Narasi)sebesar  90 sedangkan pada kelompok T (Teks) sebesar 85.
2) Nilai Rata-rata pada kelompok N (Narasi) sebesar 73,6 sedangkan pada kelompok T (Teks) sebesar 70.
3) Gain (derajat efektifitas) pada kelompok N (Narasi) sebesar 40,714, sedangkan kelompok T (Teks) sebesar 35,714.
Hasil penelitian menunjukan bahwa, pembelajaran dengan media elearning menggunakan prinsip modality dimana kelompok N (Narasi) lebih baik dari pada kelompok kelompok T (Teks) dengan selisih antar kelompok sebesar 5,00.



V. Simpulan Dan Saran
5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan antara lain: 
1. E-learning yang dihasilkan merupakan model sistem manajemen pembelajaran (LMS) online berbasis software aplikasi moodle. E-learning menyajikan materi pembelajaran berdasarkan prinsip modality.
2. Siswa yang diberi prinsip-prinsip pembelajaran denganmenggunakan modality (yaitu pola narration) hasil belajar kognitif siswalebih baik dibandingkan siswa yang tidak diberi prinsip pembelajaran tersebut.
3. Siswa dalam kelompok N (narration) lebih baik hasil belajarnya dibandingkan dengan siswa dalam kelompok T (Text).

5.2. Saran
1. e-learning ini dikembangkan sesuai dengan prinsip modality, sebagaimana prinsip modality akan efektif jika materi tersebut termasuk materi yang sulit dan baru bagi siswa. Oleh karena itu, peneliti sarankan bagi guru, pendidik atau pengembang media pembelajaran dapat menerapkan prinsip modality yaitu menjelaskan animasi/gambar/grafik dengan narasi dari pada menjelaskan animasi/gambar/grafik dengan teks on screen.
2. Produk yang dikembangkan ini masih terbatas sebagai suplemen atau sumber informasi bagi siswa. Pengembangan e-learning lebih lanjut bisa diharapkan tidak hanya sebagai suplemen, namun bisa menjawab tantangan pembelajar dan kemajuan zaman serta melakukan kerjasama di antara sekolah untuk mengatasi keterbatasan sumber daya disekolah masing-masing. Sehingga komunikasi dan transfer ilmu dapat di share melalui e-learning. 
3. Setelah melakukan penelitian ini, Peneliti sarankan untuk dilanjutkan dengan penelitian eksperimen, juga mempertimbangkan gaya belajar siswa.
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Pre-Tes	Post-Tes	rerata	33	73.599999999999994	Animasi-Teks	
Pre-Tes	Post-Tes	rerata	34	70	

Nilai Tertinggi	
Animasi-Narasi	Animasi-Teks	Animasi-Narasi	Animasi-Teks	Pre-tes	Post-Tes	45	40	90	85	Nilai Terendah	
Animasi-Narasi	Animasi-Teks	Animasi-Narasi	Animasi-Teks	Pre-tes	Post-Tes	10	25	55	55	
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