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PENELITIAN PENDIDIKAN (INOVASI PENDIDIKAN) 

 

MODEL SELF DIRECTED LEARNING BERBASIS LITERASI DIGITAL DI 

MASA PANDEMI COVID-19 : ANALISIS PERILAKU, SKILL DIGITAL, DAN 

HASIL BELAJAR MAHASISWA 

 

Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Corona Virus Disease, 

menuntut pendidik untuk melakukan sebuah inovasi pembelajaran, yaitu pembelajaran 

self directed learning berbasis literasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk membahas 1) 

Menganalisis pengaruh  Perilaku Mahasiswa terhadap  Hasil Belajar secara Online 
Mahasiswa, 2) Menganalisis pengaruh Skil Digital mahasiwa terhadap Hasil Belajar 

mahasiswa secara Online, 3) Menganalisis Pengaruh Perilaku dan Skill Digital 

Mahasiswa terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Secara online. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain survei. Penggunaan 

metode dan desain penelitian tersebut diimpementasikan dalam prosedur (langkah-

langkah) penelitian. Dalam pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian 

berbentuk kuesioner yang sudah dinyatakan valid dan reliabel. Selanjutnya data yang 

berhasil dikumpulkan diolah/dianalisis menggunakan statistik deskripsi dan inferensial 

dengan teknik analisis jalur (path analysis). Selanjutnya dilakukan pembahasan terhadap 

hasil analisis dibahas dan terakhir yaitu dibuat kesimpulan. 

Target yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa 1) Temuan  Model Self Directed 

Learning Berbasis Literasi Digital, 2) Artikel Jurnal yang di publish di Jurnal Nasional 

terakreditasi, 3) pembuatan buku Manuscript. 

Kesimpulan yang di peroleh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 1) 

Terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel Perilaku Belajar (X1) terhadap Skill 

Digital (X2), 2) Pengujian hipotesis kedua bahwa variabel Perilaku Belajar (X1) 

memberikan pengaruh yang signifikan terhadap terhadap Skill Digital (X2) mahasiswa, 
3) Namun berbeda halnya dengan pengujian hipotesis ketiga didapatkan hasil bahwa Skill 

Digital (X2) yang dimiliki mahasiswa tidak memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap Hasil Belajar mahasiswa (Y), 4) Selanjutnya pengujian pengaruh tidak langsung 

digunakan dari beberapa hasil pengujian pengaruh langsung dan diperoleh dari hasil kali 

antara dua atau lebih koefisien pengaruh langsung yang membentuknya. Berdasarkan 

model teori yang dikembangkan dalam penelitian ini didapatkan hasilnya bahwa secara 

tidak langsung variabel Perilaku Belajar secara tidak langsung melalui Skill Digital 

memberikan pengaruh terhadap Hasil Belajar mahasiswa sebesar 0.0464.  

 

Kata Kunci:  Literasi, Perilaku, Skill Digital, Hasil Belajar 
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BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Menindaklanjuti Surat Edaran Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No 

36962/MPK.A/HK/2020 tentang Pembelajaran secara Daring dan Bekerja dari Rumah 

dalam Rangka Pencegahan dan Penyebaran Corona Virus Disease (COVID 19), maka 

banyak konsekuensi dari Surat Edaran Tersebut[1] 

Dalam Kondisi suasana Pademi akibat Virus Covid 19 ini, tentunya memperlukan 

arah perubahan dalam Proses Pembelajarannya, dimana dalam kondisi normal banyak 

tatap muka secara langsung dengan tiba-tiba harus migrasi ke sistem pembelajaran online 

dangan model work from Home (WFH). 

Keharusan dalam melaksanakan kebijakan social distancing, work form home 

untuk menghentikan penyebaran covid 19, telah menyebabkan pergeseran paradigma 

Pendidikan di masa pandemi ini. Dampak yang sangat nyata dalam dunia Pendidikan, 

yaitu terjadinya disrupsi teknologi sebagai pergeseran arah pembelajaran, dari 

pembelajaran tatap muka, berubah menjadi pembelajaran yang sifatnya online.  

Dengan melihat kebijakan baru tersebut, pendidik seyogyanya berupaya untuk 

melakukan inovasi dalam kegiatan belajar agar peserta didik tetap bisa melaksanakan 

tugas belajar di rumah. [2] . Pendidik dapat memanfaatkan teknologi yang sekarang ini 

sudah berkembang pesat. Terdapat beberapa alternatif dalam memanfaat teknologi 

diantaranya dengan memanfaatkan litersi digital. Pemanfaatan literasi digital sebagai 

bentuk penyesuaian gelombang peradaban keempat yang saat ini dikenal dengan era 

pendidik 4.0. Adanya pergeseran arah pendidikan selain dalam hal teknologi 

pendidikan, tentunya berkaitan dengan model pembelajaran pada abad 21 pembelajaran 

bukan lagi teacher centered learning akan tetapi student centered learning [3]. 

Pembelajaran dengan model student centered learning, akan memberikan ruang 

yang lebih luas dan bermakna bagi peserta didik dalam mencari pengalaman dan 

mengkonstruk pengalaman tersebut menjadi pengetahuan baru, peserta didik dengan 

mandiri mencari hal baru dan juga memiliki control penuh dalam mengembangakan 

pembelajarannya sendiri, dengan kemandirian peserta didik dalam proses belajar atau   

self directed learning akan   membentuk   peserta   didik   yang   lebih   kreatif. [4]   
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Dengan konsep belajar demikian tentunya menjadi satu langkah solutif di tengah masa 

pandemi yang terjadi di Indonesia, pembelajaran self directed learning berbasis literasi 

memberikan warna baru bagi peserta didik dalam belajar, yang tidak dibatasi dengan 

ruang maupun waktu, peserta didik akan mampu mengeksplore materi pembelajaran lebih 

luas melalui berbagai jenis literasi digital.  

Bertitiktolak dari kenyataan tersebut, sejumlah pihak melakukan berbagai upaya 

untuk   meningkatkan   literasi   digital mencakup di dalamnya adalah Perilaku, Ragam 

Kegiatan, Skill Digital   di tengah Pandemi sekarang ini. Upaya yang dilakukan dengan 

menggunakan berbagai pendekatan guna menuntaskan berbagai isu terkait dengan 

permasalahan digital. Ada yang memakai pendekatan general, yaitu memberikan 

pembekalan literasi digital secara umum. Ada pula yang menggunakan pendekatan 

tematik, tertuju pada segmen tertentu seperti “guru/dosen”, “siswa/mahasiswa”. 

Meningkatkan level literasi publik, atau membuat mahasiswa mampu meningkatkan Skill 

digital memang bukan tugas yang bisa diwujudkan melalui satu dua pendekatan saja.    

Namun, harus dilakukan melalui berbagai sisi [5]. 

Kendati demikian, resikonya, gerakan Self Directed Learning Berbasis Literasi 

Digital di masa pandemi ini menjadi sporadis dan terkesan ‘tanpa’ agenda yang  jelas.  

Semua kegiatan terkesan reaktif, dalam arti dilakukan sebagai respons sesaat terhadap 

situasi-situasi tertentu, seperti situasi karena pandemi. Akibatnya, sulit menilai sudah 

sampai di mana gerakan literasi digital telah berproses. Akhirnya timbul pertanyaan Self 

Directed Learning berbasis Literasi Digital memang betul- betul efektif mengatasi 

persoalan. Untuk itu, sebelum bergerak lebih jauh mencari resep, model atau pendekatan 

yang tepat sasaran sesuai dengan situasi yang dihadapi, perlu dilakukan  kajian  dan  

pemetaan  terhadap perilaku, ragam kegiatan, skill digital dan kemapuan akademis 

mahasiswa.  

Fenomenanya ternyata tidak cukup lagi menyelesaikan permasalahan literasi digital 

untuk mengatasi sistem pembelajaran di era Pandemi. Namun diperlukan cara pandang 

baru, yang tidak semata-mata sebagai   membangun   life skill. Pendekatan life skill 

memang menyelesaikan masalah-masalah teknis. Menurut Potter, saat- nya kini 

mengembangkan media literacy as a set of perspective that we actively use to expose 

ourselves to the media and interpret the meaning of the messages we encounter. It is 

multidimensional, and a continuum [6].  
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Karakter literasi media yang disebut   Potter   sebagai   ‘multidimensional’ dan 

‘continuum’ menjadi sangat penting ketika dunia  memasuki abad  baru, yaitu new media. 

Kondisinya sekarang terjadi Akselerasi Literasi Digital akibat dampak dari Pandemi. 

Pertanyaan-Pertanyaan akan semakin rumit jawabanya manakala Kualitas yang 

seperti apa ketika pembelajaran di bawa pulang ke rumah, dimana mahasiswa harus 

mampu mensikapi tututan perilkau, ragam kegiatan yang pada akhirnya berujung pada 

kemampuan akademik mahasiswa. 

 

1.2.  Urgensi Penelitian  

Melakukan upaya penelitian pendahuluan yang terkait dengan  Model Hubungan 

Kompetensi, Profesionalisme Dan Kinerja Dosen Di Fakultas Teknik Unnes (Analisis 

Dalam Kerangka Kebijakan “Work From Home (WFH)”) (2019), dari penelitian itu di 

hasilkan :1) Kompetensi Dosen memberikan kontribusi terhadap profesionalisme Dosen 

ketika Dosen melaksnakan Work From Home (WFH), 2) Profesionalisme Dosen 

memberikan kontribusi terhadap kinerja dosen ketika Dosen harus melakukan Work From 

Home (WFH), 3) Kompetensi Dosen memberikan kontribusi terhadap kinerja dosen, 

ketika Dosen harus melaksanakan Work From Home (WFH). 

 

1.3. Rumusan  Masalah 

Dengan permasalahan yang ada maka dibutuhkan suatu Analisis secara statistik 

berupa : 

1. Seberapa jauh pengaruh  Perilaku Mahasiswa terhadap  Hasil Belajar secara Online 

Mahasiswa. 

2. Seberapa jauh Skil Digital mahasiwa terhadap Hasil Belajar mahasiswa secara 

Online. 

3. Seberapa jauh Pengaruh Perilaku dan Skill Digital Mahasiswa terhadap Hasil Belajar 

Mahasiswa Secara online 
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BAB 2 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1. Kajian Pustaka 

Sebuah penelitian menunjukkan bahwa memiliki sikap sebagian besar baik yaitu 

mematuhi himbauan pemerintah terkait protokol kesehatan, namun lebih dari 80% orang 

disibukkan oleh pemikiran tentang covid-19. Informasi tentang covid-19 beredar luas 

baik di televisi, media masa maupun media sosial sehingga membuat orang selalu 

memikirkan dan mencemaskan tentang covid-19 [7]. 

Dampak covid-19 juga dialami oleh mahasiswa. Perkuliahan daring dipilih sebagai 

solusi dalam kegiatan perkuliahan konvensional yang tidak dapat diterapkan akibat 

pembatasan sosial. Pembelajaran jarak jauh meminimalisir  kerumunan  sebagai  langkah  

nyata menerapkan  protokol  kesehatan dalam rangka pencegahan penularan covid-19 

[8].  

Namun pada beberapa penelitian, perkuliahan daring membutuhkan penyesuaian 

sehingga menjadi kendala  bagi  mahasiswa.  Penelitian  pada  mahasiswa  ilmu  

keolahragaan  Unesa,  kendala  yang dirasakan pada perkuliahan daring meliputi paket   

kuota   data dan sinyal yang minim ditambah dengan teknis perkuliahan yang 

memberatkan mahasiswa  dengan penugasan yang banyak dengan deadline pengerjaan 

yang pendek [9]. 

Pandemi covid-19 berdampak banyak hal selain kematian global, yaitu pada sektor 

ekonomi dan berdampak pada bidang lain termasuk pendidikan. Permasalahan dalam 

bidang pendidikan terkait akses informasi teknologi dan media dimana terdapat 

kesenjangan pada suatu populasi yang memiliki pendapatan tinggi dapat memenuhi akses 

teknologi dan mengikuti pendidikan secara digital [10]. 

Penelitian perlu dilakukan untuk menganalisis perubahan aktivitas belajar, 

interaksi sosial, perilaku kesehatan akibat pandemi covid-19. Urgensi dalam penelitian 

ini adalah dimana pandemi covid-19 merupakan hal yang baru sehingga perlu dikaji 

mengenai dampak yang dialami sehingga dapat dirancang upaya mengatasi kesulitan 

akibat dampak covid-19 sebagai upaya adaptasi kebiasaan baru. Tujuan penelitian untuk 

menganalisis perubahan aktivitas belajar, interaksi sosial dan perilaku kesehatan  akibat  

pandemi, agar  dapat  mempersiapkan  dan  melakukan  hal  yang  tepat  pada era adaptasi 
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kebiasaan baru. Pandemi masih ada namun beberapa aktivitas harus tetap berjalan agar 

produktivitas  tidak  terhenti,  harapannya  penelitian  ini  memberikan  kontribusi  dalam  

perilaku adaptasi kebiasaan baru. 

 

2.2. Landasan Teori 

2.2.1. Konsep Pembelajaran Self Directed Learning 

Konsep model pembelajaran Self-Directed Learning atau pembelajaran mandiri 

merupakan proses belajar yang dilakukan atas inisiatif sendiri. Sebagaimana menurut 

Plews “Self Direct Learning   as a process “in which individuals take the initiative 

with or without the help of others in diagnosing their learning needs, formulating learning 

goals, identifying human and material resources for learning, choosing and implementing 

appropriate learning  strategies  and  evaluating  learning  outcomes”(Plews,2017). 

Bagian yang terpenting dari penggunaan model pembelajaran SDL adalah menerapkan 

sistem pembelajaran secara mandiri. Sistem pembelajaran ini dapat mengembangkan 

peserta didik menjadi lebih aktif dan leluasa dalam menentukan apa yang akan dipelajari. 

Dalam pembelajaran SDL peserta didik atau atau Individu belajar melalui pembelajaran 

yang diatur sendiri, peserta didik secara mandiri akan terdorong untuk bisa menetapkan 

tujuan dalam pembelajaran mereka dan berusaha untuk mencapai tujuan yang diinginkan 

sesuai dengan keinginan peserta didik. Pada proses pelaksanaannya peserta didik akan 

mencoba berbagai cara untuk mewujudkan tujuan mereka. Hal ini didasari dengan 

motivasi intenal yang kuat dari peserta didik daripada motivasi eksternal seperti kesadaran 

dalam hal belajar, kemampuan yang dimiliki, dan sikap mengendalikan maupun mengatur  

jalannya  proses  belajar,  kesemuanya  dilakukan secara mandiri. Self-Directed Learning 

dapat dipahami sebagai peningkatan pengetahuan, keahlian, prestasi dan pengembangan 

individu yang diawali dengan inisiatif sendiri menggunakan perencanaan  belajar  sendiri 

dan dilakukan sendiri, menyadari kebutuhan belajar sendiri dalam mencapai tujuan 

belajar dengan cara membuat strategi belajar sendiri serta penilaian hasil belajar sendiri. 

[11].  

Salah satu alasan ilmuwan kognitif harus tertarik pada pembelajaran mandiri 

adalah kenyataan bahwa hal itu secara luas dianggap dapat meningkatkan pembelajaran, 

terutama dalam konteks pendidikan [12]. Pembelajaran mandiri dianggap sebagai faktor 

penting dalam pembelajaran orang dewasa dan lebih cocok diterapkan pada orang 
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dewasa [13] Pembelajaran mandiri di era digital juga merupakan fenomena yang 

berkembang dengan implikasi untuk proses pembelajaran dan atribut pembelajar [14] 

memberikan definisi yang paling banyak diterima pembelajaran mandiri sebagai proses di 

mana "individu mengambil inisiatif, dengan atau tanpa bantuan orang lain, dalam 

mendiagnosis kebutuhan belajar mereka, merumuskan tujuan pembelajaran, 

mengidentifikasi sumber daya manusia dan material untuk belajar, memilih dan 

menerapkan strategi pembelajaran yang tepat, dan mengevaluasi hasil pembelajaran”. 

Gagasan yang banyak dianjurkan dalam pendidikan bahwa orang yang melakukan 

kegiatan belajar lebih baik ketika pembelajarannya diarahkan sendiri [15]. Inti dari 

pembelajaran mandiri adalah gagasan bahwa pelajar mengambil kendali 

pembelajarannya sendiri dengan mengambil tanggung jawab dan memutuskan apa dan 

bagaimana sesuatu dipelajari [16]. Lingkungan pembelajaran yang didukung dengan 

teknologi digital dapat menyelesaikan kebutuhan belajar mereka [17]. Menurut Biggs, J 

dan Tang [18] perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi akan memberi kontribusi 

terhadap peningkatan keterampilan Self-directed learning manusia. 

Berdasarkan tema kunci, model konseptual diri yang diperbarui mengarahkan 

pembelajaran di era digital yang dibangun berdasarkan faktor-faktor kunci dari 

Hiemstra & Brockett [19] model Konteks Proses Orang (Gambar 3). 

 

Gambar 2.1 : Model Pembelajaran Mandiri dan Faktor Teknologi Digital 

(Hiemstra & Brockett, 2012) 

 

 

Berdasarkan bagan diatas terdapat tiga faktor yang mempengaruhi pembelajaran 

mandiri individu yaitu person (orang), process (proses), dan context (isi). Ketiga elemen 

tersebut dapat diringkas sebagai berikut: 
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1.    Person (Orang) 

Ini termasuk karakteristik individu, seperti kreativitas, refleksi kritis, 

antusiasme, pengalaman hidup, kepuasan hidup, motivasi, pendidikan 

sebelumnya, ketahanan, dan konsep diri. 

2.    Process (Proses) 

Ini melibatkan transaksi belajar-mengajar, termasuk fasilitasi, keterampilan belajar, 

gaya belajar, 

kemampuan perencanaan, pengorganisasian, dan evaluasi, gaya mengajar, 

dan keterampilan teknologi. 

3.    Context (Konteks) 

Ini mencakup iklim lingkungan dan sosial politik, seperti budaya, kekuasaan, 

lingkungan belajar, 

keuangan, gender, iklim belajar, kebijakan organisasi, lingkungan politik, 

ras, dan orientasi seksual. 

 

2.2.2. Konsep Literasi Digital 

Literasi berasal dari bahasa Inggris yaitu literacy yang diartikan sebagai kemapuan 

baca tulis. Namun demikian, pengertian literasi berkembang meliputi proses membaca, 

menulis, berbicara, mendengar, membayangkan, dan melihat. Dalam  proses  membaca  

melibatkan  proses  kognitif,  linguistik,  dan  aktivitas sosial. [20] 

Menurut  UNESCO  literasi  adalah  kemampuan  untuk  mengidentifikasi, 

memahami, menafsirkan, menciptakan, berkomunikasi, menghitung dan menggunakan 

bahan cetak dan tulisan yang terkait dengan berbagai konteks. Literasi melibatkan 

serangkaian pembelajaran yang memungkinkan individu mencapai  tujuan  mereka,  

untuk  mengembangkan  pengetahuan  dan  potensi mereka,  dan  untuk  berpartisipasi  

secara  penuh  dalam  komunitas  mereka  dan masyarakat luas. [21] 

 Sedangkan kata digital berasal dari kata digitus, dalam bahasa yunani yang berarti 

jari-jemari. Apabila jari-jemari seseorang dihitung, maka akan berjumlah sepuluh (10). 

Nilai sepuluh tersebut terdiri dari 2 radix, yaitu 1 dan 0. Oleh karena itu, digital 

merupakan  penggambaran suatu  kondisi bilangan  yang terdiri  dari angka 0 dan 1 atau 

off dan on (sistem bilangan biner), dapat juga disebut dengan istilat bit (Binary Digit).[22] 
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 Literasi   digital   adalah   seperangkat   kemampuan   dasar   teknis   untuk 

menjalankan perangkat komputer dan internet. Lebih lanjut, juga memahami dan mampu 

berpikir kritis serta melakukan evaluasi media digital serta mampu merancang konten 

komunikasi.  

Menurut Paul Gilster yang dikutip oleh Dyna Herlina S, literasi digital adalah 

kemampuan menggunakan teknologi dan informasi dari piranti digital secara efektif dan 

efesien dalam berbagai konteks seperti akademik, karir, dan kehidupan sehari-hari. [23]  

Penggunaan internet di Indonesia mengalami pertumbuhan besar selama dekade 

terakhir [24]. Transformasi digital dan Internet sangat memengaruhi perolehan lebih 

banyak keterampilan yang mendukung pendidikan dan persiapan mereka untuk tempat 

kerja [25] . Pembelajaran mandiri di era digital juga merupakan fenomena yang 

berkembang dengan implikasi untuk proses pembelajaran dan atribut pembelajar [26]  

[27] [28]. Internet dan teknologi digital menyediakan infrastruktur dan   saluran 

komunikasi utama dalam kehidupan sehari-hari masyarakat [29] . Meningkatkan 

penggunaan pada teknologi memiliki implikasi penting bagi organisasi dan kebijakan 

tempat kerja yang dapat mendukung proses belajar mandiri yang efektif dalam era digital 

[14]. Ketika teknologi mendukung manajemen pengetahuan organisasi, pekerja perlu 

memiliki kemampuan literasi digital, misalnya, cara membuat informasi menggunakan 

PowerPoint, media, dll [30]. 

Individu yang belajar melalui teknologi tidak hanya mengharuskan untuk memiliki 

keterampilan dan kemampuan yang terkait dengan penggunaan alat-alat teknologi, tetapi 

juga pengetahuan mengenai norma-norma dan praktik-praktik penggunaan yang tepat, 

yang dikenal dengan literasi digital [31] . Teknologi memiliki peran kunci dalam 

mendukung manajemen pengetahuan, tetapi perlu tahu cara menggunakan literasi digital 

[30]. Literasi digital adalah istilah yang populer digunakan saat ini [32] . Literasi digital 

diartikan sebagai suatu keterampilan individu
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Gambar 2.2  Kriteria Literasi Digital [29] 

Kriteria  literasi  digital  terdiri  dari  empat  faktor  yang  mengandung  12  

indikator  yaitu [29]: 

1. Faktor  pertama,  Keterampilan  operasi  terdiri  dari  tiga  indikator:  kognisi,  

penemuan,  dan presentasi. Indikator pertama adalah kognisi yang mengacu pada 

pengetahuan dan pemahaman tentang TIK dan media digital. Ini mencakup 

pemilihan dan diskriminasi penggunaan teknologi dalam berbagai situasi dan cara 

yang tepat. Indikator invensi mengacu pada kemampuan untuk mengintegrasikan 

dan mengaplikasikan TIK  dan media digital untuk menemukan pekerjaan, 

menciptakan pengetahuan, atau melakukan inovasi. Indikator presentasi adalah 

kemampuan untuk menyajikan konten digital dalam berbagai format seperti 

pemilihan format yang sesuai untuk audiens target yang memberi dan untuk 

menerima umpan balik yang efektif. 

2. Faktor kedua, Keterampilan berpikir terdiri dari analisis, evaluasi, dan kreasi. 

tivitas. Analisis adalah kemampuan mempertimbangkan, mencerna, menafsirkan, 

dan menemukan hubungan konten dalam informasi digital. Ini termasuk mengatur 

konten dalam format seperti mengurutkan, mengklasifikasikan, atau menghitung, 

untuk  meringkas atau tujuan khusus lainnya.  Evaluasi adalah kemampuan menilai 

informasi dalam hal kebutuhan, pemanfaatan, akurasi, ketepatan waktu, dan 

keandalan, selain membedakan informasi yang salah, propaganda, dan ujaran 

kebencian. Kreativitas melibatkan kemampuan pemecahan masalah, menjawab 

dengan beragam, fleksibilitas, dan berpikir positif yang diterapkan pada penemuan 

dan pengetahuan baru untuk kepentingan umum. 
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3. Faktor ketiga, Keterampilan kolaborasi terdiri dari tiga indikator, yaitu, kerja tim, 

jaringan, dan berbagi. Kerja tim adalah kemampuan untuk menggunakan TIK dan 

media digital bekerja sama dengan orang lain baik sebagai pemimpin atau anggota 

tim. Ini termasuk penggunaan penuh potensi untuk bekerja sama dan mencapai tujuan 

kelompok. Indikator jaringan adalah kemampuan untuk membuat atau berlangganan 

grup jaringan online untuk membangun hubungan yang saling menguntungkan. 

Berbagi adalah kemampuan untuk bertukar informasi melalui TIK dalam format 

digital dan melalui saluran yang tepat dengan memperhatikan nilai dan kegunaan 

bagi penerimanya. 

4. Faktor keempat, Keterampilan kesadaran terdiri dari tiga indikator: etika, hukum 

melek huruf, dan menjaga diri. Etika mengacu pada praktik yang diterima oleh 

masyarakat secara umum atau atas dasar doktrin. Ini termasuk netiket untuk 

menghormati keragaman dan ketidaksetaraan kelompok sosial dalam komunikasi 

teknologi digital. Literasi hukum adalah pengetahuan, pemahaman, dan kepatuhan 

terhadap peraturan perundang-undangan yang berkaitan dengan penggunaan dan 

akses teknologi informasi dan media digital. Melindungi diri sendiri adalah 

kemampuan untuk mengelola data pribadi dengan mengenali risiko yang melekat di 

Internet. 

 

2.2.3. Kompetensi Literasi Digital (Skill Digital) 

Kompetensi berasal dari kata competence yang menggambarkan penampilan suatu 

kemampuan tertentu secara utuh yang merupakan dialetika (perpaduan) antara 

pengetahuan serta kemampuan [33] 

Dalam arti umum kompetensi mempunyai makna yang hampir sama dengan 

keterampilan hidup  atau  “life skill”,  yaitu  kecakapan-kecakapan,  keterampilan untuk 

menyatakan, memelihara, menjaga, dan mengembangkan diri.  Kompetensi atau 

keterampilan hidup dinyatakan dalam kecakapan, kebiasaan, keterampilan, kegiatan, 

perbuatan, atau perfomansi yang dapat diamati bahkan dapat diukur. 

Seseorang dapat menguasai literasi digital secara bertahap karena satu jenjang lebih  

rumit  dari  pada  jenjang  sebelumnya.  Kompetensi  digital  mensyaratkan literasi 

komputer dan teknologi. Namun, untuk dapat dikatakan memiliki literasi digital maka 

seseorang harus menguasai literasi  informasi, visual, media, dan komunikasi. 
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Colin mengelompokkannya ke dalam empat kompetensi inti yang perlu dimiliki 

seseorang, sehingga dapat dikatakan berliterasi digital antara lain:[34] 

a) Pencarian di Internet (Internet Searching) 

b) Pandu Arah Hypertext (Hypertextual Navigation). 

c) Evaluasi Konten Informasi (Content Evaluation) 

d) Penyusunan Pengetahuan (Knowledge Assembly) 

 

2.2.4. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh setelah melakukan kegiatan 

dalam belajar. Belajar merupakan seseorang yang melakukan sebuah proses untuk 

mendapatkan perubahan perilaku yang relatif menetap .Mendefinisikan hasil belajar 

adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman 

dalam belajar 

Hasil  belajar  yang  diteliti  dalam  penelitian  ini  adalah  Abidin,  [35]  berpendapat  

bahwa prestasi belajar dapat dijadikan pegangan bagi diri siswa dan para guru untuk 

mengetahui siswa yang lulus atau belum. Karakteristik yang dimiliki prestasi belajar 

menurut Prasetya, [36] antara lain merupakan suatu perubahan tingkah laku yang dapat 

diukur, merupakan hasil perbuatan belajar seorang individu atau siswa, dan bukan 

merupakan jerih payah orang lain, dapat dievaluasi tinggi rendahnya berdasarkan 

ketentuan yang telah ditetapkan  indikator dapat menguraikan dan mengklasifikasikan, 

hasil kegiatan belajar yang dilakukan secara sadar. Sadikin [37], mengungkapkan 

seseorang yang telah berhasil dalam belajar akan menunjukkan perubahan pada dirinya. 

Perubahan dapat ditunjukkan dari kemampuan berpikirnya atau dari sikap terhadap suatu 

objek. 
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MODEL SELF DIRECTED LEARNING BERBASIS LITERASI DIGITAL 

DI MASA PADEMI COVID-19 : ANALISIS PERILAKU, SKILL 

DIGITAL, DAN HASIL BELAJAR MAHASISWA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3  Model Penelitian 

 

 

2.3. Hipotesis 

Hipotesi penelitian yang harus di buktikan melalui penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 

1. Ada Pengaruh  Perilaku Mahasiswa terhadap  Hasil Belajar secara Online 

Mahasiswa. 

2. Ada Pengaruh Skil Digital mahasiwa terhadap Hasil Belajar mahasiswa secara 

Online. 

3. Ada Pengaruh Perilaku dan Skill Digital Mahasiswa terhadap Hasil Belajar 

Mahasiswa Secara online 
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BAB 3 

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN 

 

3.1. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin di capai melalui penelitian ini adala 

1. Menganalisis pengaruh  Perilaku Mahasiswa terhadap  Hasil Belajar secara Online 

Mahasiswa. 

2. Menganalisis pengaruh Skil Digital mahasiwa terhadap Hasil Belajar mahasiswa 

secara Online. 

3. Menganalisis Pengaruh Perilaku dan Skill Digital Mahasiswa terhadap Hasil Belajar 

Mahasiswa Secara online . 

 

3.2. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat dicapai melalui penelitian ini adalah  : 

1. Membuat pendekatan analisis statistik dengan menguji pengaruh Perilaku 

Mahasiswa dalam Pembelajaran Online  terhadap  Hasil Belajar secara Online 

Mahasiswa  

2. Membuat pendekatan analisis statistik dengan menguji pengaruh  pengaruh Perilaku 

Mahasiswa dalam Pembelajaran online dan Skill Digital Mahasiswa terhadap Hasil 

Belajar mahasiswa. 
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BAB 4 

METODE PENELITIAN 

 

4.1. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain survei. Penggunaan 

metode dan desain penelitian tersebut diimpementasikan dalam prosedur (langkah-

langkah) penelitian. Dalam pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian 

berbentuk kuesioner yang sudah dinyatakan valid dan reliabel. Selanjutnya data yang 

berhasil dikumpulkan diolah/dianalisis menggunakan statistik deskripsi dan inferensial 

dengan teknik analisis jalur (path analysis). Selanjutnya dilakukan pembahasan terhadap 

hasil analisis dibahas dan terakhir yaitu dibuat kesimpulan. 

 

4.2. Populasi dan Sampel 

 Populasi dan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh UNNES 

tetap di 9 Fakultas  

Tabel 4.1  Data Mahasiswa Aktif tahun 2021  

No Fakultas Laki-Laki Perempuan Total 
1 Ilmu Pendidikan  881 3822 4703 
2 Bahasa dan Seni  1734 3834 5568 
3 Ilmu Sosial  1337 2231 3568 
4 Matematika dan Ilmu 

Pengetahuan Alam  
1273 3493 4766 

5 Teknik  2462 1944 4406 
6 Ilmu Keolahragaan  2092 1819 3911 
7 Ekonomi  1256 3269 4525 
8 Hukum  970 1127 2097 
9 Program Pascasarjana  1488 1894 3382 

Jumlah 13493 23433 36926 

 

Populasi dan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh 

mahasiswa tetap di Fakultas Teknik berjumlah 36926. 

Menurut Hair, Anderson, Tatham, & Black, [38] besarnya sampel bila terlalu 

besar akan menyulitkan untuk mendapat model yang cocok, dan disarankan ukuran 

sampel yang sesuai antara 100-200 responden agar dapat digunakan estimasi 

interpretasi dengan Structural Equation Model (SEM). Untuk itu jumlah sampel akan 

ditentukan berdasarkan hasil perhitungan sampel minimum. Penentuan jumlah sampel 
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minimum untuk SEM menurut Hair et al (2010) adalah: (Jumlah indikator + jumlah 

variabel laten) x (5 sampai 10 kali) Berdasarkan pedoman tersebut, maka jumlah sampel 

maksimal untuk penelitian ini adalah: Sampel maksimal = (14 + 3) x 10 = 170 

responden Berdasarkan rumus diatas, maka jumlah sampel yang peneliti  dalam 

penelitian ini adalah  200 responden.  

 

4.3. Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian adalah rangkaian Langkah penelitian bahwa setiap penelitian 

selalu berangkat dari masalah dan dalam penelitian kuantitatif masalah yang dibawa oleh 

peneliti harus sudah jelas. Adapun  Tahapan desain penelitian ini digambarkan sebagai 

berikut 

 

Gambar 4.1. Tahapan  penelitian 

 

4.4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan Data di lakukan dengan pengisian Kuisioner yang 

didistribusikan sacara online dengan menggunakan Google Form. Kuisioner perpedoman 

dengan merujuk pada Judul dan permasalahan yang akan di selesaikan dalam penelitian. 

 

 

 



16 
 

Tabel 4.2  Matriks  Variabel Perilaku dan Indikatornya 

 

 

Tabel 4.3  Matriks  Variabel Skill Digital  dan Indikatornya 

 

Variabel 
 

Indikator Butir Pertanyaan 

Variabel 
Skill Digital 

 
 
 
 

 

Functional Skill and Beyond 1, 2 

Creativity 3, 4, 5, 6 

Collaboration 7, 8 

Communication 9, 10, 11 

The Ability to find and 
select Infomation 

12, 13 

Critical Thinking and 
Evaluation 

14,15,16 

Cultural and Social 
Understanding 

17 

E-safety 18,9,20 

 

 

Tabel 4.4  Matriks  Variabel Prestasi dan Indikatornya 

 
Variabel 

 
Indikator Butir Instrumen 

Prestasi Mahsiswa  Indeks Prestasi Kumulatif 

 
1, 2, 3, 4 

 

4.5. Jenis Data dan Teknik Pengumpulan Data. 

 Jenis data yang digunakan dalam penelitian adalah data primer, yaitu data yang 

langsung diambil dari responden dengan menggunakan kuisioner sebagai instrumen 

penelitian untuk mendapatkan data yang dibagikan secara Online melalui google form 

kepada mahasiswa.. Pengukuran persepsi ini dilakukan dengan menggunakan skala 

 
Variabel 

 
Indikator Butir Instrumen 

Perilaku Belajar  Use of time study 2,5,12, 8 
 Discipline in learning 3,9,11, 10 
Learning procedure 18,19,21,16,17 
Learning skills 13,23,24,25, 22,26 

Learning strategy 1,6,7,14,15,20, 4 
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Likert (skala 1 yang menyatakan persepsi Sangat Tidak Setuju sampai dengan skala 5 

untuk menyatakan persepsi Sangat Setuju) terhadap setiap pernyataan dalam kuisioner. 

4.6. Teknik Analisis Data 

 Pada penelitian ini akan diamati pengaruh Perilaku Mahasiwa dalam 

Pembelajaran online (X1) terhadap Hasil Belajar (Y).  Penelitian  ini  juga  mengamati  

pengaruh  Skill Digital M  (X2)  terhadap  Hasil Belajar, serta pengaruh Perilaku 

Mahasiswa dalam pembelajaran  online (X1) dan Skill Digital Mahasiwa (X2) terhadap 

Hasil Belajar (Y) mahasiswa yang mengikuti Mata Kuliah Secara Online 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.2. Paradigma penelitian 

Teknik analisis yang digunakan adalah Partial Least Square (PLS) dengan prosedur 

sebagai berikut : 

1. Rancangan Model struktur ( Inner Model ) 

‘η1 = γ1ξ1 + ς1 

‘η2 = β1η1 + γ2 ξ2 +ς2 

2. Rancangan Model Pengukuran ( Outer Model ) 

Variabel laten eksogen ! ( Refleksi ) :ξ1 = λ1x1 + λ2x2 + λ3x3 + λ4x4+ λ5x5+ λ6x6+ 

λ7x7+δ1 

Variabel laten eksogen 2 (Refleksi ) :ξ1 = λ1x1 + λ2x2 + λ3x3 + λ4x4+ λ5x5+ λ6x6+ 

λ7x7+δ1 

Variabel endogen 1   (Refleksif ):η2 = λ1y1 + λ1y2+ λ1y3+ λ1y4 + λ1y5 + λ1y6 + λ1y7+ 

λ8y8 + λ1y9 + λ1y10 ++ ε2 

3. Goodness of Fit Outer Model Formatif : 

Dievaluasi berdasarkan pada substative content-nya yaitu dengan melihat sigifikansi 

dan weight yang meliputi : 

a. Convergent Validity Dilihat dari nilai Loading 0,5 sampai 0,6 

b. Disciminant Validity dimana nilai AVE atau Cross Loading lebih besar dari 0.05 
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c. Composite Reliability  Nilai batas yang diterima untuk tingkat reliabilitas 

composit (pc) adalah 0,7. 

4. Goodness Of Fit Inner Model diukur dengan menggunakan Q – Square predictive 

relevance dimana intrprestasi Q² sama dengan koefisien determinasi total. 

 

4.6. Analisis Hubungan Kausal  

Pola hubungan antar variabel yang akan diteliti merupakan hubungan kausal atau 

sebab akibat dari satu beberapa variabel independen (eksogen) kepada satu variabel 

dependen (endogen).. Structural Equation Modeling (SEM) merupakan suatu teknik 

statistika yang melakukan pengujian sebuah rangkaian hubungan yang relatif rumit dan 

secara simultan.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3.  Model Struktural Perilaku, Skill Digital Terhadap Hasil Belajar 

 

4.7. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Pengukuran  

Koefisien korelasi antara skor suatu indikator dengan skor total seluruh indikator 

lebih besar 0.3 (r > 0.3), maka instrumen tersebut dianggap valid. Sedangkan untuk 

memeriksa reliabilitas instrumen metode yang sering digunakan adalah koefisien alpha 

Cronbach. Merujuk pada pendapat Malhotra (1996:183), suatu instrumen (keseluruhan 

indikator) dianggap sudah cukup reliabel jika koefisien alpha cronbach (α) > 0.6. 

 

4.8. Deskripsi Variabel Penelitian  

Tujuan dari deskripsi tentang masing-masing indikator dari variabel penelitian 

adalah untuk mengetahui bagaimana pemusatan dan penyebaran persepsi responden 

Perilaku Mahasiswa Dlm 

Pembelajaran Online 1 (X1) 

Perilkau Mahasiswa Dlm 

Pembelajaran  2  (X2) 

Perilaku Mahasiswa Dlam 

Pembelajaran 3 (X3) 

Skill Digital (Y1) HASIL BELAJAR (Y2) 
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terhadap indikator-indikator tersebut. Penilaian persepsi responden dilakukan untuk 

variabel Mutu Pembelajaran, yang meliputi Kualitas Pembelajaran 1  (X1), Kualitas 

Pembelajaran 2 (X2), dan Kualitas Pembelajaran 3 (X3), Variabel Kepuasan 

Mahasiswa(Y1) dan Variabel Hasil Pembelajaran (Y2).  

Tabel 4.5 Kategori Kebaikan Persepsi Responden 

No Nilai Rataan Skor Kategori 

1 1.00-1.80  Sangat Kurang Baik  

2 1.81-2.60  Kurang Baik  

3 2.61-3.40  Cukup Baik  

4 3.41-4.20  Baik  

5 4.21-5.00  Sangat Baik  

 

4.9. Analisis Hubungan Pengaruh antar Variabel  

4.9.1. Asumsi Linearitas  

Hasil pengujian asumsi linieritas dilakukan dengan metode Curve Fit, dihitung 

dengan bantuan software SPSS.  

Tabel 4.6 Rancangan Hasil Pengujian Asumsi Linieritas 

Hubungan Antar Variabel Hasil Pengujian 

 Perilaku 1 (X1) ke Skill Digital (Y1)  ............. 

 Perilaku 2 (X2) ke Skill Digital  (Y1)  ............. 

 Perilaku 3 (X3) ke Skill Digital (Y1)  ............. 

 Perilaku 1(X1) ke Hasil Belajar (Y2)  ............. 

 Perilaku  2 (X2) ke Hasil Belajar (Y2)  ............. 

 Perilaku 3 (X3) ke Hasil Belajar (Y2)  ............. 

 Skill Digital  ke Hasil Belajar (Y2) ............. 

 Skill Digital   (Y1) ke Hasil Belajar (Y2)  ............. 
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4.9.2. Asumsi Normalitas  

Seperti dijelaskan di atas bahwa asumsi normalitas multivariate diuji dengan 

bantuan software AMOS. Jika nilai CR multivariate data lebih kecil dari 1.96, maka 

asumsi normal multivariate terpenuhi, sebaliknya jika nilai CR multivarait data lebih 

besar dari 1.96 maka asumsi normal multivariat tidak terpenuhi, artinya data tidak normal.  

4.9.3. Uji Outlier  

Pemeriksaan terhadap oultiers multivariat dari data yang ada dilakukan 

menggunakan kriteria Mahalanobis dengan criteria p < 0.001. Mahalanobis distance 

dievaluasi menggunakan pada derajat bebas sebesar banyaknya parameter yang 

digunakan yaitu sebesar 83 dengan nilai ktitis = 115.88.  

4.9.4. Analisis Model Persamaan Struktural (SEM)  

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap kesesuaian model melalui telaah 

terhadap berbagai kriteria goodness of fit. Berikut ini beberapa Rancangan indeks 

kesesuaian dan cut-off value dan hasil pengujian model, (Ferdinand 2002).  

Tabel 4.7 Desain Rancangan Hasil Pengujian Goodness Of Fit Model Struktural 

Kriteria Cut-of value Hasil Pengujian 
 

Keterangan  
X2 Chi-square  ........ ........ ....... 

Peluang 

Signifikan  

........ ........ ....... 

Khi Kuadrat/DF  ........ ........ ....... 

GFI  ........ ........ ....... 

AGFI  ........ ........ ....... 

TLI  ........ ........ ....... 

CFI  ........ ........ ....... 

RMSEA  ........ ........ ....... 

 

Selanjutnya dilakukan interpretasi guna pembahasan lebih lanjut. Hasil analisis 

secara lengkap, terdapat dalam hasil analisis SEM, Jika semua data yang didapat 

dilapangan diinputkan ke SEM maka akan didapatkan Rancangan Hasil Pengujian 

Hipotesis yang ditetapkan sebelumnya. 
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Tabel 4.8 Desain Rancangan Hasil Pengujian Hipotesis Pengaruh Langsung 

Nomor 

Hipotesis 

 

Hubungan Antar Variabel 

 

Standardize 

 

CR 

 

P 

 

1 Perilaku 1 (X1) ke Hasil 

Belajar (Y1)  

........ ........ ....... 

2 Perilaku 2 (X2) ke Hasil 

Belajar  (Y1)  

........ ........ ....... 

3 Perilaku 3 (X3) ke Hasil 

Belajar (Y1)  

........ ........ ....... 

4 ..............................................

.. 

........ ........ ....... 

 

Pengujian pengaruh tidak langsung digunakan dari beberapa hasil pengujian 

pengaruh langsung dan diperoleh dari hasil kali antara dua atau lebih koefisien pengaruh 

langsung yang membentuknya. 
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BAB 5 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

5.1. Hasil Penelitian 

5.1.1. Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Pengukuran  

Berdasarkan hasil pengujian validitas dan relibilitas didapatkan hasil bahwa 

instrumen yang digunakan untuk mengukur variabel Perilaku Mahasiswa dalam 

Pembelajaran Online (X1) dinyatakan valid hasil nilai r untuk masing-masing indikator 

berkisar antara 0.5 – 0.9 (r > 0.3) dan nilai indeks koefisien alpha cronbach sebesar 0.871 

(α > 0.6) sehingga dikatakan reliabel. Begitupun dengan instrumen untuk mengkur 

variabel Skills Digital (X2) dan Hasil Belajar (Y) dikatakan valid (r > 0.3) dimana 

masing-masing memiliki nilai nilai indeks koefisien alpha cronbach sebesar 0.942 dan 

0.870 sehingga dikatakan reliabel. 

 

5.1.2. Deskripsi Variabel Penelitian  

Untuk variabel Kualitas Pembelajaran online (X1) didapatkan rerata sekor sebesar 

3.41 sehingga masuk dalam kategori baik. Pada variabel Skills Digital (X2) masuk dalam 

kategori baik dengan rerata sekor sebesar 3.86. Begitu pun sama halnya dengan variabel 

Hasil Pembelajaran (Y) masuk dalam kategori bak dengan rerata sama dengan 3.42. 

Tabel 5.1  Kategori Kebaikan Persepsi Responden 

No Nilai Rataan Skor Kategori 

1 1.00-1.80  Sangat Kurang Baik  

2 1.81-2.60  Kurang Baik  

3 2.61-3.40  Cukup Baik  

4 3.41-4.20  Baik  

5 4.21-5.00  Sangat Baik  

 

5.1.3. Analisis Hubungan Pengaruh antar Variabel  

5.1.3.1.Asumsi Linearitas  

Hasil pengujian asumsi linieritas dilakukan dengan metode Curve Fit, dihitung 

dengan bantuan software SPSS.  



23 
 

Tabel 5.2 Rancangan Hasil Pengujian Asumsi Linieritas 

Hubungan Antar Variabel 
Hasil Pengujian 

Kesimpulan 
F Sig. 

 Perilaku Belajar (X1) ke Skill Digital (X2)  72.615 0.000 Linear 

 Perilaku Belajar (X1) ke Hasil Belajar (Y)  11.697 0.001 Linear 

 Skill Digital (X2)  ke Hasil Belajar (Y) 5.680 0.018 Linear 

Berdasarkan hasil analisis uji lineritas menunjukkan bahwa semua variabel 

independent memiliki hubungan yang linier dengan variabel dependent. Hal ini 

ditunjukkan dengan nilai F Hitung > F Tabel (Sig. < .005).  

 

5.1.3.2. Asumsi Normalitas  

Asumsi normalitas multivariate diuji dengan bantuan software AMOS. Jika nilai 

critical ratio (c.r.) multivariate data lebih kecil dari ± 2.58, pada signifikasi 10%. Data 

dikatakan berdistribusi normal jika nilai critical ratio skewness value kurtosis value di 

bawah harga mutlak 2,58 dapat dibulatkan menjadi 3. Secara umum nila c.r. skew dan 

c.r. kurtosis berada pada selang -3 sampai 3 sehingga dapat dinyatakan bahwa data ini 

telah memenuhi asumsi normalitas. Berdasarkan hasil pengujian normalitas 

menggunakan software AMOS didapatkan hasil bahwa nila c.r. skew dan c.r. kurtosis 

sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian sudah memnuhi asumsi normalitas. 

 

5.1.3.3. Uji Outlier  

Pemeriksaan terhadap oultiers multivariat dari data yang ada dilakukan 

menggunakan kriteria Mahalanobis dengan criteria p < 0.001. Mahalanobis distance 

dievaluasi menggunakan pada derajat bebas sebesar banyaknya parameter yang 

digunakan yaitu sebesar 83 dengan nilai ktitis = 115.88. Berdasarkan hasil pengujian 

outlier didapatkan hasil bahwa Seluruh nilai mahalanobis d-squared menunjukkan nilai 

yang kurang dari nilai chi-squared 115.88. Sehingga dapat disimpulkan tidak terdapat 

multivarite outlier pada data penelitian ini. 
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5.1.3.4. Analisis Model Persamaan Struktural (SEM)  

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap kesesuaian model melalui telaah 

terhadap berbagai kriteria goodness of fit. Berikut ini beberapa Rancangan indeks 

kesesuaian dan cut-off value dan hasil pengujian model, (Ferdinand 2002).  

 

Tabel 5.3 Desain Rancangan Hasil Pengujian Goodness Of Fit Model Struktural 

 

Indices Gooodness of Fit Cut off 

Value 

Hasil Kesimpulan 

Absoloute fit 

indices 

Chi-Square χ² (P) P>0.05 0.000 Tidak Fit 

RMSEA ≤ 0.08 0.08 Fit 

GFI > 0.90 0.84 Marginal Fit 

RMR < 0.08 0.05 Fit 

SRMR ≤ 0.05 0.07 Marginal Fit 

Incremental 

Fit Indices 

AGFI ≥ 0.90 0.70 Tidak Fit 

NFI ≥ 0.90 0.90 Fit 

NNFI (TLI) ≥ 0.90 0.92 Fit 

CFI ≥ 0.90 0.92 Fit 

IFI ≥ 0.90 0.92 Fit 

RFI ≥ 0.90 0.86 Marginal Fit 

Parsimony fit 

indices  

PGFI > 0.50 0.58 Fit 

PNFI > 0.50 0.83 Fit 

Pada tabel di atas, meskipun terdapat beberapa indeks model yang belum fit namun 

secara keseluruhan nilai indeks GOF dapat dikatakan fit dikarenakan sudah memenuhi 8 

kriteria GOF dan pada tiap-tiap indices baik absolut, incremental maupun parsimony 

terdapat paling tidak minimal satu GOF yang fit atau terpenuhi.  

Selanjutnya dilakukan interpretasi guna pembahasan lebih lanjut. Hasil analisis 

secara lengkap, terdapat dalam hasil analisis SEM, Jika semua data yang didapat 

dilapangan diinputkan ke SEM maka akan didapatkan Rancangan Hasil Pengujian 

Hipotesis yang ditetapkan sebelumnya. 
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Tabel 5.4  Desain Rancangan Hasil Pengujian Hipotesis Pengaruh Langsung 

Nomor 

Hipotesis 

Hubungan Antar 

Variabel 
Standardize CR t Value Kesimpulan 

1 
Perilaku Belajar (X1) 

ke Hasil Belajar (Y) 
0.24 0.94 2.49 Ha diterima 

2 
Skill Digital (X2)  ke 

Hasil Belajar (Y) 
0.08 0.86 0.81 Ho diterima 

3 
Perilaku Belajar (X1) 

ke Skill Digital (X2) 
0.58 0.88 5.68 Ha diterima 

Berdasarkan pengujia hipotesis di atas didapatkan hasil bahwa hipotesis pertama 

dalam penelitian dinyatakan terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel Perilaku 

Belajar (X1) terhadap Skill Digital (X2). Sama halnya dengan hipotesis kedua bahwa 

variabel Perilaku Belajar (X1) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap terhadap 

Skill Digital (X2) mahasiswa. Namu berbeda halnya dengan pengujian hipotesis ketiga 

didapatkan hasil bahwa Skill Digital (X2) yang dimiliki mahasiswa tidak memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap Hasil Belajar mahasiswa (Y).  

Selanjutnya pengujian pengaruh tidak langsung digunakan dari beberapa hasil 

pengujian pengaruh langsung dan diperoleh dari hasil kali antara dua atau lebih koefisien 

pengaruh langsung yang membentuknya. Berdasarkan model teori yang dikembangkan 

dalam penelitian ini didapatkan hasilnya bahwa secara tidak langsung variabel Perilaku 

Belajar secara tidak langsung melalui Skill Digital memberikan pengaruh terhadap Hasil 

Belajar mahasiswa sebesar 0.0464.  
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Gambar 5.1. : Uji Path Standardized 
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Gambar 5.2 : Uji t-value 
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5.1. Pembahasan 

Hasil penelitian yang sudah di hasilkan peneliti jika dikomparasi dengan hasil 

penelitian penelitimlain sebelumnya menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa 

mengalami kendala perkuliahan, berupa jaringan internet, kuota internet untuk mengikuti 

aktivitas perkuliahan dan penugasan, pemahaman materi dan lainnya. Kondisi tersebut 

serupa dengan penelitian pada Program Studi Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri 

Surabaya bahwa terdapat beberapa kendala perkuliahan daring. Kendala tersebut  

meliputi  paket    kuota   data dan  sinyal  yang  minim ditambah  dengan  teknis 

perkuliahan  yang  memberatkan  mahasiswa     dengan  penugasan  yang  banyak  

dengan  deadline pengerjaan yang pendek [39]. 

Kondisi tersebut sejalan Nicola, Alsafi, Sohrabi, Kerwan, & Al-jabir [40] dimana 

terdapat kesenjangan pada suatu populasi yang memiliki pendapatan tinggi dapat 

memenuhi akses teknologi dan mengikuti pendidikan secara digital. Kendala lain yang 

juga ditemui pada penelitian ini adalah pembatasan kegiatan penelitian selain covid-19, 

sementara proposal yang telah dirancang mahasiswa pada  periode  sebelumnya  bahkan  

mungkin  membutuhkan  kontak  fisik dan  perlu mengabaikan physical distancing 

sehingga perlu dipertimbangkan metode baru. 

Penyebab  utama tidak optimalnya penggunaan  internet  dalam pembelajaran  

menurut  Pujilestari [41] adalah kurangnya ketersediaan sumber daya manusia, 

transformasi teknologi, infrastruktur telekomunikasi dan perangkat hukumnya yang 

mengaturnya. Selain itu masih terdapat kekurangan pada infrastruktur teknologi 

telekomunikasi, multimedia dan informasi. Akses internet perlu diperluas. Mahasiswa 

yang tinggal di area kampus pada umumnya tidak ada kendala namun  mahasiswa yang  

tinggal di  daerah  pada umumnya mengalami  kendala sehingga beberapa dari mereka 

harus mencari titik-titik yang mendapat sinyal bagus. 

Selaras dengan Firman & Rahayu [8] bahwa pembelajaran online memberikan 

fleksibilitas serta mampu mendorong munculnya kemandirian belajar dan motivasi untuk  

lebih  aktif  dalam  belajar. Kondisi tersebut juga dialami mahasiswa UPR dalam 

penelitian ini, mereka harus belajar mandiri untuk memahami materi dan memenuhi tugas 

serta lebih banyak mencari referensi dari jurnal atau buku online, situs online dan aplikasi. 

Penelitian Herliandry & Suban [42]  menuliskan pembelajaran  online menjadi  

solusi  efektif  untuk mengaktifkan   kelas. Universitas Palangka Raya berlokasi di zona 
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merah, metode kuliah online diharapkan efektif untuk mengurangi resiko penyebaran 

penularan. Namun evaluasi kegiatan perkuliahan beberapa kondisi belum bisa terlaksana 

secara sempurna mengingat beberapa lokasi terkendala  jaringan. Beberapa  solusi  

dilakukan  misalnya  dengan  memperpanjang  rentang  waktu pengumpulan tugas, 

memilih dan menyepakati metode yang lebih luas menjangkau peserta didik. 

Kendala dalam penerapan pembelajaran online yang dijelaskan Abidin, 

Rumansyah, & Arizona [19]  di antaranya kuota internet yang terbatas dan masih belum 

familiarnya tenaga pendidik beserta peserta didik dalam mengaplikasikannya. Kondisi 

tersebut memerlukan strategi khusus lebih masif. Salah satu pendekatan pembelajaran 

adalah pembelajaran berbasis proyek, yang peluang kepada peserta didik untuk 

mempelajari konsep secara mendalam sekaligus meningkatkan hasil belajarnya. Interaksi 

dalam pendekatan belajar ini dapat terjadi secara efektif dengan memanfaatkan proses 

penyelidikan yaitu dengan mengarahkan peserta didik untuk membuat atau 

mengembangkan produk yang aplikatif dan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Konsep adaptasi kebiasaan baru memungkinkan pertemuan tatap muka di kelas 

dengan memperhatikan protokol kesehatan. Ruang belajar dilengkapi dengan fasilitas 

mencuci tangan, menjaga jarak antar mahasiswa, pemakaian masker dan lainnya. Metode 

tatap muka diperlukan pada capaian pembelajaran tertentu yang lebih efektif jika 

dilakukan secara tatap muka sedangkan capaian pembelajaran lain tetap dilakukan secara 

online. Model pembelajaran tersebut adalah pembelajaran berbasis blended learning 

(PBBL). PBBL merupakan pembelajaran yang mengombinasikan keunggulan belajar 

melalui tiga sumber belajar utama, yaitu tatap muka, offline, dan online [43]. 

Metode blended learning seperti yang dilakukan pada Jurusan Pendidikan Jasmani, 

Kesehatan, Dan Rekreasi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nusantara 

PGRI Kediri memiliki efektivitas yang baik. Pengembangan pembelajaran berbasis 

blended learning membantu mahasiswa lebih maksimal dalam proses pembelajaran dan 

membantu memudahkan tugas pendidik. Metode tersebut dapat dikembangkan sebagai 

metode yang efektif pada masa adaptasi kebiasaan baru ini. Beberapa mata kuliah 

terutama dengan materi praktik dan konsep dasar membutuhkan pertemuan tatap muka, 

lainnya dapat dilakukan secara online dan offline. 

Melihat ketentuan belajar dari rumah yang telah ditetapkan oleh menteri pendidikan 

dan kebudayaan tersebut, pendidik haruslah memastikan kegiatan belajar mengajar tetap 
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berjalan, meskipun tanpa tatap muka dengan peserta didik. Oleh karenanya dibutuhkan 

sebuah inovasi pembelajaran di tengah masa pandemi. Perubahan   arah   pendidikan   dari   

teacher   centered   menjadi student centered manjadi dasar proses pembelajaran jarak 

jauh, dimana pembelajaran yang dilaksanakan lebih menekankan pada bagaimana 

keaktifan peserta didik dalam mencari pengalaman baru dalam proses belajar tanpa 

dibatasi ruang dan waktu. 

Sejalan dengan problematika yang ada, pembelajaran self directed learning hadir 

sebagai langkah solutif dalam kegiatan belajar pada kondisi sekarang ini. Konsep 

pembelajaran self directed learning didasari oleh teori pendidikan konstruktivisme 

Vygotsky,   yang   menyatakan   bahawa   pengetahuan   bukanlah sesuatu yang given dari 

alam karena hasil kontak manusia dengan alam, tetapi pengetahuan merupakan hasil 

konstruksi (bentukan) aktif manusia itu sendiri [44],  Hal ini dapat diartikan  bahwa  

pembelajar atau peserta didik  mengkonstruk sendiri pengetahuannya, peserta didik tidak 

lagi dipandang sebagai sesuatu yang pasif melainkan memiliki tujuan. Point penting 

dalam teori konstruktivisme adalah self regulated learner, peserta didik dapat mengelola 

diri sendiri dan bertanggung jawab pada proses pembelajaran, peserta didik dikembangkan 

menjadi seorang yang memiliki pengetahuan tentang strategi belajar yang sesuai pada diri 

peserta didik. Desain belajar yang demikian tentunya juga bisa diimplementasikan pada 

peserta didik di Madrasah Ibtidaiyah, karena sesuai dengan karakteristik kognitif peserta 

didik  pada jenjang ini, yaitu tahap operasional konkret, dimana pada tahap ini, pikiran 

logis anak mulai berkembang dan peserta didik sudah mampu berpikir secara operasi 

konkret. 

Dalam mengimplementasikan pembelajaran self directed learning di Universitas 

Negeri Semarang diharapkan peserta didik akan tumbuh kemampuan diri yang 

mencakup; self motivation, self management, self monitoring dan self modification. self 

motivation berkaitan dengan persiapan diri dan motivasi awal peserta didik 

sebelummelaksankanpembelajaran,tanggungjawabpesertadidik dalam  melaksanakan  

tugas  dan  merencanakan  pembelajaran. Self management, mengontrol bagaimana 

berperilaku, dan menyelesaikan masalah dengan kreatif dan membuat sebuat keputusan 

mandiri. Self monitoring berkaitan dengan refleksi diri dan evaluasi diri yang selama 

proses pembelajaran. Adapun self modification berkaitan dengan perubahan perilaku 

sebagai akibat dari self monitoring dan feedback yang diterima.  
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Pelaksanaanpembelajaran Selfdirectedlearning bagipeserta didik di Universitas 

Negeri Semarang yang diterapkan pasa masa pandemi ini, dapat dikolaborasikan dengan 

memanfaatkan media digital sebagai sarana untuk memudahkan peserta didik dalam 

pembelajaran, sejalan dengan pembelajaran digital yang diharapkan pada era 4.0 

sekarang ini. Pembelajaran mandiri selama di rumah, yang dilaksanakan peserta didik 

bukan hanya belajar mandiri tanpa tujuan yang jelas, akan tetapi belajar mandiri yang 

terprogam dan terarah. Dalam hal ini, sebagai pendidik dan orang tua bisa mengarahkan 

peserta didik untuk memanfaatkan peran literasi digital sebagai bahan atau media dalam 

mencapai tujuan selama proses belajar mandiri. 
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BAB 6 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

6.1.  Kesimpulan 

 Kesimpulan yang di peroleh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel Perilaku Belajar (X1) terhadap 

Skill Digital (X2).  

2. Pengujian hipotesis kedua bahwa variabel Perilaku Belajar (X1) memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap terhadap Skill Digital (X2) mahasiswa.  

3. Namun berbeda halnya dengan pengujian hipotesis ketiga didapatkan hasil bahwa 

Skill Digital (X2) yang dimiliki mahasiswa tidak memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap Hasil Belajar mahasiswa (Y).  

4. Selanjutnya pengujian pengaruh tidak langsung digunakan dari beberapa hasil 

pengujian pengaruh langsung dan diperoleh dari hasil kali antara dua atau lebih 

koefisien pengaruh langsung yang membentuknya. Berdasarkan model teori yang 

dikembangkan dalam penelitian ini didapatkan hasilnya bahwa secara tidak langsung 

variabel Perilaku Belajar secara tidak langsung melalui Skill Digital memberikan 

pengaruh terhadap Hasil Belajar mahasiswa sebesar 0.0464.  

 

6.2. Saran 

 Saran yang bisa di berikan melalui penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Perlu adanya penelitian lanjutan dengan menyertakan variable dan indicator lainnya 

yang belum terdapat dalam penelitian ini. 

2. Perlu adanya tindak lanjut dari penelitian ini karena hasil penelitian ini menunjukan 

arah perubahan cara belajar mahasiswa dari sebelum pandemic dan pandemic masih 

berlangsung hingga sekarang. 
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LAMPIRAN 1 : Instrumen Penelitian 

 

LEMBAR KUESIONER 
 

MODEL SELF DIRECTED LEARNING BERBASIS LITERASI DIGITAL DI MASA 
PANDEMI COVID-19 : ANALISIS PERILAKU, SKILL DIGITAL, DAN HASIL BELAJAR 

MAHASISWA 
 

Skala Penilaian Diri untuk Pembelajaran Mandiri / Self-Rating Scale for Self-
Directedness in Learning (SRSSDL) 

 
No. Kode          :  
Jenis kelamin     : 
Jurusan              : 
 
Petunjuk Pengisian 
 

Isilah identitas -- Saudara di atas. 
Di bawah ini terdapat sejumlah pertanyaan tentang kondisi diri. Bacalah dengan 
seksama. Harap Saudara mendeskripsikan situasi nyata seperti yang disebutkan dalam 
pernyataan tersebut. Semua penilaian Saudara akan dijamin kerahasiaannya dan tidak 
akan mempengaruhi nilai akademik Saudara. Nilailah diri Saudara pada tempat yang 
disediakan dengan memberikan tanda check (√) pada tempat yang disediakan dengan 
ketentuan sebagai berikut: 
 
a)  Alternatif Jawaban 1 

S =    Jika Saudara SELALU melakukan hal dalam pernyataan tersebut (5) 
SR =    Jika Saudara SERING melakukan hal dalam pernyataan tersebut. (4) 
KD     =    Jika Saudara KADANG -KADANG melakukan hal dalam pernyataan tsb (3)  
JR    =    Jika Saudara JARANG melakukan hal dalam pernyataan tersebut  (2) 
TP     =    Jika Saudara TIDAK PERNAH melakukan hal dalam pernyataan tersebut (1) 
 

 
b)  Alternatif Jawaban 2 

SS =  Jika Saudara SANGAT SETUJU pernyataan tersebut sesuai dengan kondisi diri 
Saudara (5) 

S =  Jika Saudara SETUJU pernyataan tersebut sesuai dengan kondisi diri Saudara (4) 
KR =  Jika Saudara KURANG SETUJU pernyataan tersebut dengan kondisi diri Saudara (3)  
TS =  Jika Saudara TIDAK SETUJU pernyataan tersebut sesuai dengan kondisi diri 

Saudara (2)  
STS =  Jika Saudara SANGAT TIDAK SETUJU pernyataan tersebut sesuai dengan 

kondisi diri Saudara  (1) 
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Lampiran  Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

 

A. Kisi-Kisi Variabel Perilaku 
 

 
Variabel 

 
Indikator Butir Instrumen 

Perilaku Belajar  Use of time study 2,5,12, 8 

 Discipline in learning 3,9,11, 10 
Learning procedure 18,19,21,16,17 
Learning skills 13,23,24,25, 22,26 

Learning strategy 1,6,7,14,15,20, 4 
 

B. Kisi-Kisi Variabel Skill Digital 
 

 

Variabel 
 

Indikator Butir Pertanyaan 

Variabel 
Skill Digital 

 
 
 
 

 

Functional Skill and Beyond 1, 2 

Creativity 3, 4, 5, 6 

Collaboration 7, 8 

Communication 9, 10, 11 

The Ability to find and 
select Infomation 

12, 13 

Critical Thinking and 
Evaluation 

14,15,16 

Cultural and Social 
Understanding 

17 

E-safety 18,9,20 
 

C. Kisi-Kisi Variabel Prestasi Mahasiswa 
 

 
Variabel 

 
Indikator Butir Instrumen 

Prestasi Mahsiswa  Indeks Prestasi Kumulatif 

 
1, 2 
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Daftar Pertayaan 

A. Perilaku 
 

 

No. 
 

Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 

S SR KD JR TP 

5 4 3
D 

2 1 

1  Belajar setiap hari secara teratur      

2 Menyusun rencana jadwal kegiatan untuk belajar 
di rumah dengan baik 

     

3 Melaksanakan jadwal pembelajaran  dengan 
baik di setiap mata kuliah 

     

4 Belajar materi kuliah jika akan dilaksanakan 
ulangan saja 

     

5 Belajar di rumah minimal dua jam dalam 
sehari 

     

6  Mengulang kembali materi  Kuliah yang 
dipelajari baik yang diajarkan secara luring 
maupun daring  

     

7 Membuat catatan atau resume materi kuliah 
yang telah di ajarkan 

     

8 Menggunakan waktu istirahat untuk 
melakukan aktivitas di luar materi kuliah 

     

9 Orang tua atau wali saya selalu 
memperhatikan 
penggunaan waktu belajar saya di rumah 

     

10 Lebih memilih menonton TV daripada belajar 
dan menyelesaikan tugas tepat waktu 

     

11 Mengerjakan tugas-tugas kuliah  dengan 
segera tanpa menunda- nunda lagi 

     

12 Menggunakan waktu senggang dengan belajar      

13 Membuat peta konsep belajar setiap mata 
kuliah untuk memudahkan  dalam belajar 
memahami materi kuliah yang diterima 

     

14 Belajar materi kulish sampai paham 
betul sebelum beralih ke materi selanjutnya 

     

15 Biasanya materi belajar yang sulit di pelajari 
dahulu baru kemudian materi yang ringan 

     

16 Biasanya belajar dengan satu buku saja, 
karena beranggapan yang lain tidak sesuai 
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17   Lebih suka belajar menggunakan internet 
ketimbang harus membuka banyak buku 

     

18 Jika ada materi Kuliah yang kurang  paham, 
maka akan mencari buku-buku yang sesuai 
dengan materi tersebut  

     

19 Terbiasa belajar dengan posisi yang dianggap  
nyaman 

     

20  Mempelajari dan memahami sedikit materi 
yang akan di pelajari besok  

     

21 Terbiasa belajar di tempat yang tenang dan 
tertata dengan rapi 

     

22 
 

Lamban dalam menangkap materi Kuliah 
yang sedang di pelajari sendiri 

     

23 Mengerjakan sendiri tugas materi kuliah 
yang diberikan oleh Dosen  tanpa melihat 
pekerjaan teman  

     

24 Berusaha menjawab setiap soal sebaik- 
baiknya sebelum meneruskan ke soal 
berikutnya 

     

25 Tidak akan berhenti mengerjakan tugas 
Materi kuliah sampai pekerjaan selesai 

     

26 Jika tidak bisa menyelesaikan tugas kuliah  
yang diberikan oleh dosen, maka akan 
melihat pekerjaan teman  

     

 

B. Skill Digital 
 

 
No. 

 
Pernyataan 

Pilihan Jawaban 

SS S K TD STS 

5 4 3 2 1 

1. Memiliki kemampuan dalam bidang ICT untuk 
mengoperasikan komputer 

     

2. Memiliki kemampuan ICT dalam bidang 
internet 

     

3. Mampu mengkreasikan produk dalam 
berbagai format dan model dengan 
memanfaatkan teknologi digital 

     

4. Memiliki kemampuan berpikir kreatif      

5. Memiliki kemampuan berpikir imajinatif      
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6. Memiliki kemampuan dalam berpartisipasi 
dalam ruang digital 

     

7. Mampu menjelaskan gagasan-gagasan 
dengan orang lain dalam grup di ruang digital 

     

8.  Mampu menegosiasikan gagasan-gagasan 
dengan orang lain dalam grup di ruang digital 

     

9. Mampu berkomunikasi melalui media 
teknologi digital 

     

10. Memahami audiens di ruang digital      

11. Mengerti audiens di ruang digital      

12. Mampu mencari informasi di ruang digital      

13. Mampu menyeleksi informasi di ruang digital      

14. Mampu berkontribusi saat berhadapan 
dengan informasi di ruang digital 

     

15. Mampu menganalisis saat berhadapan 
dengan informasi di ruang digital 

     

16. Mampu berpikir kritis saat berhadapan 
dengan informasi di ruang digital 

     

17. Memiliki pemikiran yang sejalan dengan 
pemahaman sosial dan budaya 

     

18. Dapat menjamin keamanan saat 
bereksplorasi dengan teknologi digital 

     

19. Dapat menjamin keamanan saat berkreasi 
dengan teknologi digital 

     

20.  Dapat menjamin keamanan saat 
berkolaborasi dengan teknologi digital 

     

 

C. Prestasi Belajar 

1. Berapakah  Indeks Kumulatif (IPK)  pada semester Ganjil Tahun Akademik 

2019/2020 sebelumnya? 

Jawab:.................................... 

2. Berapkah Indeks Kumulatif (IPK) pada semester Genap Tahun Akademik 
2019/2020  Sebelumnnya ? 

Jawab : ................................ 

3. Berapakah  Indeks Kumulatif (IPK)  pada semester Ganjil Tahun Akademik 

2020/2021 sebelumnya? 

Jawab:.................................... 
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4. Berapkah Indeks Kumulatif (IPK) pada semester Genap Tahun Akademik 
2019/2021  Sebelumnnya ? 

Jawab : ................................ 

 

 

-------------Terima Kasih atas Partisipasinya ------------- 
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LAMIRAN 2 : Susunan Organisasi Tim Peneliti dan Pembagian Tugas 

 

 

 

No 

 

 

Nama/NIDN/NIP 

 

Prodi/ 

Fakultas 

 

 

Bidang 

Ilmu 

Alokasi 

Waktu 

(Jam/ 

minggu) 

 

 

 

Uraian Tugas 

1 Dr. Muhammad Harlanu, M. 

Pd NIDN. 0015026605 

Pend. 

Teknik 

Elektro /FT 

Manajemen 

Pendidikan 

8 Jam/ 

mgg 
• Laporan 

Kemajuan 

• Laporan Akhir 

2 Drs. Agus Suryanto, M.T.  

NIDN. 0018086708 

 

Pend. 

Teknik 

Elektro /FT 

Pendidikan 

Vokasi 

8 Jam/ 

mgg 
• Instrumen 

Penelitian 

• Uji Coba 

Intrumen 

3 Drs. Ir. Henry Ananta, M.Pd., 

IPM.,  

NIDN. 0005075919 

Pend. 

Teknik 

Elektro /FT 

Pendidikan 

Vokasi 

8 Jam/ 

mgg 
• Tabulasi Data 

• Analisis Data 

4 Dr. rer.nat Ari Rahadini, S. T., 

M. T.,  

NIDN. 0012047905 

 

Arsitektur/

FT 

Arsitektur 8 Jam/ 

mgg 
• Tabulasi Data 

• Analisis Data 

5 Djoko Warsito, S. H., 

NIP.197110302006041002 

 

Staff 

Administra

si / FT 

kerasipan 8 Jam/ 

mgg 
• Penyebaran 

Angket 

• Pengumpulan 

Angket 

6 Shelly Ervita Puspasari NIM. 

5302416043 

 

Mahasiswa 

/ PTIK 

PTIK 8 Jam/ 

mgg 
• Penyebaran 

Angket 

• Pengumpulan 

Angket 

7  

Friska Rizqi Pratiwi NIM. 

5301416039 

 

 

Mahasiswa 

/PTE 

PTE 8 Jam/ 

mgg 
• Penyebaran 

Angket 

• Pengumpulan 

Angket 

8 Devira Afinka Putri, NIM. 

5302420054 

 

Mahasiswa

/PTIK 

PTIK 8 Jam/ 

mgg 
• Penyebaran 

Angket 

• Pengumpulan 

Angket 
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LAMPIRAN 3 : Surat Perjanjian Penelitian 
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LAMPIRAN 4 : Artikel Penelitian 

 

MODEL SELF DIRECTED LEARNING BERBASIS LITERASI DIGITAL DI 

MASA PANDEMI COVID-19 : ANALISIS PERILAKU, SKILL DIGITAL, DAN 

HASIL BELAJAR MAHASISWA 

 

Muhammad Harlanu, Agus Suryanto,  Henry Ananta,  Noor Hudallah 

 

ABSTRAK 
 

Pelaksanaan Kebijakan Pendidikan dalam Masa Darurat Corona Virus Disease, 

menuntut pendidik untuk melakukan sebuah inovasi pembelajaran, yaitu pembelajaran 

self directed learning berbasis literasi digital. Penelitian ini bertujuan untuk membahas 

1) Menganalisis pengaruh  Perilaku Mahasiswa terhadap  Hasil Belajar secara Online 

Mahasiswa, 2) Menganalisis pengaruh Skil Digital mahasiwa terhadap Hasil Belajar 

mahasiswa secara Online, 3) Menganalisis Pengaruh Perilaku dan Skill Digital 

Mahasiswa terhadap Hasil Belajar Mahasiswa Secara online. Penelitian ini 

menggunakan metode kuantitatif dengan desain survei. Penggunaan metode dan desain 

penelitian tersebut diimpementasikan dalam prosedur (langkah-langkah) penelitian. 

Dalam pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian berbentuk kuesioner yang 

sudah dinyatakan valid dan reliabel. Selanjutnya data yang berhasil dikumpulkan 

diolah/dianalisis menggunakan statistik deskripsi dan inferensial dengan teknik analisis 

jalur (path analysis).  Kesimpulan yang di peroleh dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut : 1) Terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel Perilaku Belajar (X1) 

terhadap Skill Digital (X2), 2) Pengujian hipotesis kedua bahwa variabel Perilaku 

Belajar (X1) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap terhadap Skill Digital (X2) 

mahasiswa, 3) Namun berbeda halnya dengan pengujian hipotesis ketiga didapatkan 

hasil bahwa Skill Digital (X2) yang dimiliki mahasiswa tidak memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap Hasil Belajar mahasiswa (Y), 4) Selanjutnya pengujian pengaruh 

tidak langsung digunakan dari beberapa hasil pengujian pengaruh langsung dan 

diperoleh dari hasil kali antara dua atau lebih koefisien pengaruh langsung yang 

membentuknya. Berdasarkan model teori yang dikembangkan dalam penelitian ini 

didapatkan hasilnya bahwa secara tidak langsung variabel Perilaku Belajar secara tidak 

langsung melalui Skill Digital memberikan pengaruh terhadap Hasil Belajar mahasiswa 

sebesar 0.0464.  
 

Kata Kunci:  Literasi, Perilaku, Skill Digital, Hasil Belajar 
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1. PENDAHULUAN 

Menindaklanjuti Surat Edaran Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No 

36962/MPK.A/HK/2020 tentang Pembelajaran secara Daring dan Bekerja dari Rumah 

dalam Rangka Pencegahan dan Penyebaran Corona Virus Disease (COVID 19), maka 

banyak konsekuensi dari Surat Edaran Tersebut [1] 

Dalam Kondisi suasana Pademi akibat Virus Covid 19 ini, tentunya memperlukan 

arah perubahan dalam Proses Pembelajarannya, dimana dalam kondisi normal banyak 

tatap muka secara langsung dengan tiba-tiba harus migrasi ke sistem pembelajaran online 

dangan model work from Home (WFH). 

Keharusan dalam melaksanakan kebijakan social distancing, work form home 

untuk menghentikan penyebaran covid 19, telah menyebabkan pergeseran paradigma 

Pendidikan di masa pandemi ini. Dampak yang sangat nyata dalam dunia Pendidikan, 

yaitu terjadinya disrupsi teknologi sebagai pergeseran arah pembelajaran, dari 

pembelajaran tatap muka, berubah menjadi pembelajaran yang sifatnya online.  

Dengan melihat kebijakan baru tersebut, pendidik seyogyanya berupaya untuk 

melakukan inovasi dalam kegiatan belajar agar peserta didik tetap bisa melaksanakan 

tugas belajar di rumah. (Elisabeth Rukmini, 2020). Pendidik dapat memanfaatkan 

teknologi yang sekarang ini sudah berkembang pesat. Terdapat beberapa alternatif dalam 

memanfaat teknologi diantaranya dengan memanfaatkan litersi digital. Pemanfaatan 

literasi digital sebagai bentuk penyesuaian gelombang peradaban keempat yang saat ini 

dikenal dengan era pendidik 4.0. Adanya pergeseran arah pendidikan selain dalam hal 

teknologi pendidikan, tentunya berkaitan dengan model pembelajaran pada abad 21 

pembelajaran bukan lagi teacher centered learning akan tetapi student centered 

learning.[2] 

Pembelajaran dengan model student centered learning, akan memberikan ruang 

yang lebih luas dan bermakna bagi peserta didik dalam mencari pengalaman dan 

mengkonstruk pengalaman tersebut menjadi pengetahuan baru, peserta didik dengan 

mandiri mencari hal baru dan juga memiliki control penuh dalam mengembangakan 

pembelajarannya sendiri, dengan kemandirian peserta didik dalam proses belajar atau   

self directed learning akan   membentuk   peserta   didik   yang   lebih   kreatif. [3]   

Dengan konsep belajar demikian tentunya menjadi satu langkah solutif di tengah masa 

pandemi yang terjadi di Indonesia, pembelajaran self directed learning berbasis literasi 
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memberikan warna baru bagi peserta didik dalam belajar, yang tidak dibatasi dengan 

ruang maupun waktu, peserta didik akan mampu mengeksplore materi pembelajaran lebih 

luas melalui berbagai jenis literasi digital.  

Bertitiktolak dari kenyataan tersebut, sejumlah pihak melakukan berbagai upaya 

untuk   meningkatkan   literasi   digital mencakup di dalamnya adalah Perilaku, Ragam 

Kegiatan, Skill Digital   di tengah Pandemi sekarang ini. Upaya yang dilakukan dengan 

menggunakan berbagai pendekatan guna menuntaskan berbagai isu terkait dengan 

permasalahan digital. Ada yang memakai pendekatan general, yaitu memberikan 

pembekalan literasi digital secara umum. Ada pula yang menggunakan pendekatan 

tematik, tertuju pada segmen tertentu seperti “guru/dosen”, “siswa/mahasiswa”. 

Meningkatkan level literasi publik, atau membuat mahasiswa mampu meningkatkan Skill 

digital memang bukan tugas yang bisa diwujudkan melalui satu dua pendekatan saja.    

Namun, harus dilakukan melalui berbagai sisi. (Galán, J. G. 2015) 

Kendati demikian, resikonya, gerakan Self Directed Learning Berbasis Literasi 

Digital di masa pandemi ini menjadi sporadis dan terkesan ‘tanpa’ agenda yang  jelas.  

Semua kegiatan terkesan reaktif, dalam arti dilakukan sebagai respons sesaat terhadap 

situasi-situasi tertentu, seperti situasi karena pandemi. Akibatnya, sulit menilai sudah 

sampai di mana gerakan literasi digital telah berproses. Akhirnya timbul pertanyaan Self 

Directed Learning berbasis Literasi Digital memang betul- betul efektif mengatasi 

persoalan. Untuk itu, sebelum bergerak lebih jauh mencari resep, model atau pendekatan 

yang tepat sasaran sesuai dengan situasi yang dihadapi, perlu dilakukan  kajian  dan  

pemetaan  terhadap perilaku, ragam kegiatan, skill digital dan kemapuan akademis 

mahasiswa.  

Fenomenanya ternyata tidak cukup lagi menyelesaikan permasalahan literasi digital 

untuk mengatasi sistem pembelajaran di era Pandemi. Namun diperlukan cara pandang 

baru, yang tidak semata-mata sebagai   membangun   life skill. Pendekatan life skill 

memang menyelesaikan masalah-masalah teknis. Menurut Potter, saat- nya kini 

mengembangkan media literacy as a set of perspective that we actively use to expose 

ourselves to the media and interpret the meaning of the messages we encounter. It is 

multidimensional, and a continuum [4].  
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Karakter literasi media yang disebut   Potter   sebagai   ‘multidimensional’ dan 

‘continuum’ menjadi sangat penting ketika dunia  memasuki abad  baru, yaitu new media. 

Kondisinya sekarang terjadi Akselerasi Literasi Digital akibat dampak dari Pandemi. 

Pertanyaan-Pertanyaan akan semakin rumit jawabanya manakala Kualitas yang 

seperti apa ketika pembelajaran di bawa pulang ke rumah, dimana mahasiswa harus 

mampu mensikapi tututan perilkau, ragam kegiatan yang pada akhirnya berujung pada 

kemampuan akademik mahasiswa. 

 

Konsep Pembelajaran Self Directed Learning 

Konsep model pembelajaran Self-Directed Learning atau pembelajaran mandiri 

merupakan proses belajar yang dilakukan atas inisiatif sendiri. Sebagaimana menurut 

Plews “Self Direct Learning   as a process “in which individuals take the initiative 

with or without the help of others in diagnosing their learning needs, formulating learning 

goals, identifying human and material resources for learning, choosing and 

implementing. Self-Directed Learning dapat dipahami sebagai peningkatan pengetahuan, 

keahlian, prestasi dan pengembangan individu yang diawali dengan inisiatif sendiri 

menggunakan perencanaan  belajar  sendiri dan dilakukan sendiri, menyadari kebutuhan 

belajar sendiri dalam mencapai tujuan belajar dengan cara membuat strategi belajar 

sendiri serta penilaian hasil belajar sendiri. [5].  

 

Konsep Literasi Digital 

Literasi berasal dari bahasa Inggris yaitu literacy yang diartikan sebagai kemapuan 

baca tulis. Namun demikian, pengertian literasi berkembang meliputi proses membaca, 

menulis, berbicara, mendengar, membayangkan, dan melihat. Dalam  proses  membaca  

melibatkan  proses  kognitif,  linguistik,  dan  aktivitas sosial. [13] 

Menurut  UNESCO  literasi  adalah  kemampuan  untuk  mengidentifikasi, 

memahami, menafsirkan, menciptakan, berkomunikasi, menghitung dan menggunakan 

bahan cetak dan tulisan yang terkait dengan berbagai konteks. Literasi melibatkan 

serangkaian pembelajaran yang memungkinkan individu mencapai  tujuan  mereka,  

untuk  mengembangkan  pengetahuan  dan  potensi mereka,  dan  untuk  berpartisipasi  

secara  penuh  dalam  komunitas  mereka  dan masyarakat luas. [14] 
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 Sedangkan kata digital berasal dari kata digitus, dalam bahasa yunani yang berarti 

jari-jemari. Apabila jari-jemari seseorang dihitung, maka akan berjumlah sepuluh (10). 

Nilai sepuluh tersebut terdiri dari 2 radix, yaitu 1 dan 0. Oleh karena itu, digital 

merupakan  penggambaran suatu  kondisi bilangan  yang terdiri  dari angka 0 dan 1 atau 

off dan on (sistem bilangan biner), dapat juga disebut dengan istilat bit (Binary Digit).[15] 

 Literasi   digital   adalah   seperangkat   kemampuan   dasar   teknis   untuk 

menjalankan perangkat komputer dan internet. Lebih lanjut, juga memahami dan mampu 

berpikir kritis serta melakukan evaluasi media digital serta mampu merancang konten 

komunikasi.  

 

Hasil Belajar 

Hasil  belajar  yang  diteliti  dalam  penelitian  ini  adalah  Abidin,  [19]  berpendapat  

bahwa prestasi belajar dapat dijadikan pegangan bagi diri siswa dan para guru untuk 

mengetahui siswa yang lulus atau belum. Karakteristik yang dimiliki prestasi belajar 

menurut Prasetya, [20]antara lain merupakan suatu perubahan tingkah laku yang dapat 

diukur, merupakan hasil perbuatan belajar seorang individu atau siswa, dan bukan 

merupakan jerih payah orang lain, dapat dievaluasi tinggi rendahnya berdasarkan 

ketentuan yang telah ditetapkan  indikator dapat menguraikan dan mengklasifikasikan, 

hasil kegiatan belajar yang dilakukan secara sadar. Sadikin [21], mengungkapkan 

seseorang yang telah berhasil dalam belajar akan menunjukkan perubahan pada dirinya. 

Perubahan dapat ditunjukkan dari kemampuan berpikirnya atau dari sikap terhadap suatu  

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain survei. Penggunaan 

metode dan desain penelitian tersebut diimpementasikan dalam prosedur (langkah-

langkah) penelitian. Dalam pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian 

berbentuk kuesioner yang sudah dinyatakan valid dan reliabel. Selanjutnya data yang 

berhasil dikumpulkan diolah/dianalisis menggunakan statistik deskripsi dan inferensial 

dengan teknik analisis jalur (path analysis). Selanjutnya dilakukan pembahasan terhadap 

hasil analisis dibahas dan terakhir yaitu dibuat kesimpulan. 
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Tahapan Penelitian 

Tahapan penelitian adalah rangkaian Langkah penelitian bahwa setiap penelitian 

selalu berangkat dari masalah dan dalam penelitian kuantitatif masalah yang dibawa oleh 

peneliti harus sudah jelas. Adapun  Tahapan desain penelitian ini digambarkan sebagai 

berikut 

 

Gambar 1. Tahapan  penelitian 

Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan Data di lakukan dengan pengisian Kuisioner yang 

didistribusikan sacara online dengan menggunakan Google Form. Kuisioner perpedoman 

dengan merujuk pada Judul dan permasalahan yang akan di selesaikan dalam penelitian. 

 

Teknik Analisis Data 

 Pada penelitian ini akan diamati pengaruh Perilaku Mahasiwa dalam 

Pembelajaran online (X1) terhadap Hasil Belajar (Y).  Penelitian  ini  juga  mengamati  

pengaruh  Skill Digital M  (X2)  terhadap  Hasil Belajar, serta pengaruh Perilaku 

Mahasiswa dalam pembelajaran  online (X1) dan Skill Digital Mahasiwa (X2) terhadap 

Hasil Belajar (Y) mahasiswa yang mengikuti Mata Kuliah Secara Online 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Paradigma penelitian 
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Teknik analisis yang digunakan adalah Partial Least Square (PLS) dengan prosedur: 

5. Rancangan Model struktur ( Inner Model ) 

‘η1 = γ1ξ1 + ς1 

‘η2 = β1η1 + γ2 ξ2 +ς2 

6. Rancangan Model Pengukuran ( Outer Model ) 

Variabel laten eksogen ! ( Refleksi ) :ξ1 = λ1x1 + λ2x2 + λ3x3 + λ4x4+ λ5x5+ λ6x6+ 

λ7x7+δ1 

Variabel laten eksogen 2 (Refleksi ) :ξ1 = λ1x1 + λ2x2 + λ3x3 + λ4x4+ λ5x5+ λ6x6+ 

λ7x7+δ1 

Variabel endogen 1   (Refleksif ):η2 = λ1y1 + λ1y2+ λ1y3+ λ1y4 + λ1y5 + λ1y6 + λ1y7+ 

λ8y8 + λ1y9 + λ1y10 ++ ε2 

7. Goodness of Fit Outer Model Formatif : 

Dievaluasi berdasarkan pada substative content-nya yaitu dengan melihat sigifikansi 

dan weight yang meliputi : Convergent Validity Dilihat dari nilai Loading 0,5 sampai 

0,6, Disciminant Validity dimana nilai AVE atau Cross Loading lebih besar dari 0.05, 

Composite Reliability  Nilai batas yang diterima untuk tingkat reliabilitas composit 

(pc) adalah 0,7. 

8. Goodness Of Fit Inner Model diukur dengan menggunakan Q – Square predictive 

relevance dimana intrprestasi Q² sama dengan koefisien determinasi total. 

Analisis Hubungan Kausal  

Analisis Hubungan yang digunakan adalah menggunakan Structural Equation 

Modeling (SEM). 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.  Model Struktural Perilaku, Skill Digital Terhadap Hasil Belajar 

Perilaku Mahasiswa Dlm 

Pembelajaran Online 1 (X1) 

Perilkau Mahasiswa Dlm 

Pembelajaran  2  (X2) 

Perilaku Mahasiswa Dlam 

Pembelajaran 3 (X3) 

Skill Digital (Y1) HASIL BELAJAR (Y2) 
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3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Analisis Model Persamaan Struktural (SEM)  

Pada tahap ini dilakukan pengujian terhadap kesesuaian model melalui telaah 

terhadap berbagai kriteria goodness of fit. Berikut ini beberapa Rancangan indeks 

kesesuaian dan cut-off value dan hasil pengujian model, (Ferdinand 2002).  

 

Tabel 1.  Desain Rancangan Hasil Pengujian Goodness Of Fit Model Struktural 

 

Indices Gooodness of Fit Cut off 

Value 

Hasil Kesimpulan 

Absoloute fit 

indices 

Chi-Square χ² (P) P>0.05 0.000 Tidak Fit 

RMSEA ≤ 0.08 0.08 Fit 

GFI > 0.90 0.84 Marginal Fit 

RMR < 0.08 0.05 Fit 

SRMR ≤ 0.05 0.07 Marginal Fit 

Incremental 

Fit Indices 

AGFI ≥ 0.90 0.70 Tidak Fit 

NFI ≥ 0.90 0.90 Fit 

NNFI (TLI) ≥ 0.90 0.92 Fit 

CFI ≥ 0.90 0.92 Fit 

IFI ≥ 0.90 0.92 Fit 

RFI ≥ 0.90 0.86 Marginal Fit 

Parsimony fit 

indices  

PGFI > 0.50 0.58 Fit 

PNFI > 0.50 0.83 Fit 

Pada tabel di atas, meskipun terdapat beberapa indeks model yang belum fit namun 

secara keseluruhan nilai indeks GOF dapat dikatakan fit dikarenakan sudah memenuhi 8 

kriteria GOF dan pada tiap-tiap indices baik absolut, incremental maupun parsimony 

terdapat paling tidak minimal satu GOF yang fit atau terpenuhi.  

Selanjutnya dilakukan interpretasi guna pembahasan lebih lanjut. Hasil analisis 

secara lengkap, terdapat dalam hasil analisis SEM, Jika semua data yang didapat 

dilapangan diinputkan ke SEM maka akan didapatkan Rancangan Hasil Pengujian 

Hipotesis yang ditetapkan sebelumnya. 

 

 

 



58 
 

 

Tabel 2.Desain Rancangan Hasil Pengujian Hipotesis Pengaruh Langsung 

Nomor 

Hipotesis 

Hubungan Antar 

Variabel 
Standardize CR t Value Kesimpulan 

1 
Perilaku Belajar (X1) 

ke Hasil Belajar (Y) 
0.24 0.94 2.49 Ha diterima 

2 
Skill Digital (X2)  ke 

Hasil Belajar (Y) 
0.08 0.86 0.81 Ho diterima 

3 
Perilaku Belajar (X1) 

ke Skill Digital (X2) 
0.58 0.88 5.68 Ha diterima 

Berdasarkan pengujia hipotesis di atas didapatkan hasil bahwa hipotesis pertama 

dalam penelitian dinyatakan terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel Perilaku 

Belajar (X1) terhadap Skill Digital (X2). Sama halnya dengan hipotesis kedua bahwa 

variabel Perilaku Belajar (X1) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap terhadap 

Skill Digital (X2) mahasiswa. Namu berbeda halnya dengan pengujian hipotesis ketiga 

didapatkan hasil bahwa Skill Digital (X2) yang dimiliki mahasiswa tidak memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap Hasil Belajar mahasiswa (Y).  

Selanjutnya pengujian pengaruh tidak langsung digunakan dari beberapa hasil 

pengujian pengaruh langsung dan diperoleh dari hasil kali antara dua atau lebih koefisien 

pengaruh langsung yang membentuknya. Berdasarkan model teori yang dikembangkan 

dalam penelitian ini didapatkan hasilnya bahwa secara tidak langsung variabel Perilaku 

Belajar secara tidak langsung melalui Skill Digital memberikan pengaruh terhadap Hasil 

Belajar mahasiswa sebesar 0.0464.  
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Gambar 4 : Uji t-value 
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5.2. Pembahasan 

Hasil penelitian yang sudah di hasilkan peneliti jika dikomparasi dengan hasil 

penelitian penelitimlain sebelumnya menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa 

mengalami kendala perkuliahan, berupa jaringan internet, kuota internet untuk mengikuti 

aktivitas perkuliahan dan penugasan, pemahaman materi dan lainnya. Kondisi tersebut 

serupa dengan penelitian pada Program Studi Ilmu Keolahragaan Universitas Negeri 

Surabaya bahwa terdapat beberapa kendala perkuliahan daring. Kendala tersebut  

meliputi  paket    kuota   data dan  sinyal  yang  minim ditambah  dengan  teknis 

perkuliahan  yang  memberatkan  mahasiswa     dengan  penugasan  yang  banyak  

dengan  deadline pengerjaan yang pendek (Sulata & Hakim, 2020). 

Kondisi tersebut sejalan Nicola, Alsafi, Sohrabi, Kerwan, & Al-jabir (2020) 

dimana terdapat kesenjangan pada suatu populasi yang memiliki pendapatan tinggi dapat 

memenuhi akses teknologi dan mengikuti pendidikan secara digital. Kendala lain yang 

juga ditemui pada penelitian ini adalah pembatasan kegiatan penelitian selain covid-19, 

sementara proposal yang telah dirancang mahasiswa pada  periode  sebelumnya  bahkan  

mungkin  membutuhkan  kontak  fisik dan  perlu mengabaikan physical distancing 

sehingga perlu dipertimbangkan metode baru. 

Penyebab  utama tidak optimalnya penggunaan  internet  dalam pembelajaran  

menurut  Pujilestari (2020) adalah kurangnya ketersediaan sumber daya manusia, 

transformasi teknologi, infrastruktur telekomunikasi dan perangkat hukumnya yang 

mengaturnya. Selain itu masih terdapat kekurangan pada infrastruktur teknologi 

telekomunikasi, multimedia dan informasi. Akses internet perlu diperluas. Mahasiswa 

yang tinggal di area kampus pada umumnya tidak ada kendala namun  mahasiswa yang  

tinggal di  daerah  pada umumnya mengalami  kendala sehingga beberapa dari mereka 

harus mencari titik-titik yang mendapat sinyal bagus. 

Selaras dengan Firman & Rahayu (2020) bahwa pembelajaran online memberikan 

fleksibilitas serta mampu mendorong munculnya kemandirian belajar dan motivasi untuk  

lebih  aktif  dalam  belajar. Kondisi tersebut juga dialami mahasiswa UPR dalam 

penelitian ini, mereka harus belajar mandiri untuk memahami materi dan memenuhi tugas 

serta lebih banyak mencari referensi dari jurnal atau buku online, situs online dan aplikasi. 

Penelitian Herliandry & Suban (2020) menuliskan pembelajaran  online menjadi  

solusi  efektif  untuk mengaktifkan   kelas. Universitas Palangka Raya berlokasi di zona 
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merah, metode kuliah online diharapkan efektif untuk mengurangi resiko penyebaran 

penularan. Namun evaluasi kegiatan perkuliahan beberapa kondisi belum bisa terlaksana 

secara sempurna mengingat beberapa lokasi terkendala  jaringan. Beberapa  solusi  

dilakukan  misalnya  dengan  memperpanjang  rentang  waktu pengumpulan tugas, 

memilih dan menyepakati metode yang lebih luas menjangkau peserta didik. 

Kendala dalam penerapan pembelajaran online yang dijelaskan (Abidin, 

Rumansyah, & Arizona, 2020) di antaranya kuota internet yang terbatas dan masih 

belum familiarnya tenaga pendidik beserta peserta didik dalam mengaplikasikannya. 

Kondisi tersebut memerlukan strategi khusus lebih masif. Salah satu pendekatan 

pembelajaran adalah pembelajaran berbasis proyek, yang peluang kepada peserta 

didik untuk mempelajari konsep secara mendalam sekaligus meningkatkan hasil 

belajarnya. Interaksi dalam pendekatan belajar ini dapat terjadi secara efektif dengan 

memanfaatkan proses penyelidikan yaitu dengan mengarahkan peserta didik untuk 

membuat atau mengembangkan produk yang aplikatif dan berkaitan dengan kehidupan 

sehari-hari. 

Konsep adaptasi kebiasaan baru memungkinkan pertemuan tatap muka di kelas 

dengan memperhatikan protokol kesehatan. Ruang belajar dilengkapi dengan fasilitas 

mencuci tangan, menjaga jarak antar mahasiswa, pemakaian masker dan lainnya. Metode 

tatap muka diperlukan pada capaian pembelajaran tertentu yang lebih efektif jika 

dilakukan secara tatap muka sedangkan capaian pembelajaran lain tetap dilakukan secara 

online. Model pembelajaran tersebut adalah pembelajaran berbasis blended learning 

(PBBL). PBBL merupakan pembelajaran yang mengombinasikan keunggulan belajar 

melalui tiga sumber belajar utama, yaitu tatap muka, offline, dan online (Dwiyogo, 2018). 

Metode blended learning seperti yang dilakukan pada Jurusan Pendidikan Jasmani, 

Kesehatan, Dan Rekreasi Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nusantara 

PGRI Kediri memiliki efektivitas yang baik. Pengembangan pembelajaran berbasis 

blended learning membantu mahasiswa lebih maksimal dalam proses pembelajaran dan 

membantu memudahkan tugas pendidik (Kristiono, Dwiyogo, & Hariadi, 2019). Metode 

tersebut dapat dikembangkan sebagai metode yang efektif pada masa adaptasi kebiasaan 

baru ini. Beberapa mata kuliah terutama dengan materi praktik dan konsep dasar 

membutuhkan pertemuan tatap muka, lainnya dapat dilakukan secara online dan offline. 
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Melihat ketentuan belajar dari rumah yang telah ditetapkan oleh menteri pendidikan 

dan kebudayaan tersebut, pendidik haruslah memastikan kegiatan belajar mengajar tetap 

berjalan, meskipun tanpa tatap muka dengan peserta didik. Oleh karenanya dibutuhkan 

sebuah inovasi pembelajaran di tengah masa pandemi. Perubahan   arah   pendidikan   dari   

teacher   centered   menjadi student centered manjadi dasar proses pembelajaran jarak 

jauh, dimana pembelajaran yang dilaksanakan lebih menekankan pada bagaimana 

keaktifan peserta didik dalam mencari pengalaman baru dalam proses belajar tanpa 

dibatasi ruang dan waktu. 

Sejalan dengan problematika yang ada, pembelajaran self directed learning hadir 

sebagai langkah solutif dalam kegiatan belajar pada kondisi sekarang ini. Konsep 

pembelajaran self directed learning didasari oleh teori pendidikan konstruktivisme 

Vygotsky,   yang   menyatakan   bahawa   pengetahuan   bukanlah sesuatu yang given dari 

alam karena hasil kontak manusia dengan alam, tetapi pengetahuan merupakan hasil 

konstruksi (bentukan) aktif manusia itu sendiri (Prof Dr. Suyono, 2012),  Hal ini dapat 

diartikan  bahwa  pembelajar atau peserta didik  mengkonstruk sendiri pengetahuannya, 

peserta didik tidak lagi dipandang sebagai sesuatu yang pasif melainkan memiliki tujuan. 

Point penting dalam teori konstruktivisme adalah self regulated learner, peserta didik 

dapat mengelola diri sendiri dan bertanggung jawab pada proses pembelajaran, peserta 

didik dikembangkan menjadi seorang yang memiliki pengetahuan tentang strategi belajar 

yang sesuai pada diri peserta didik. Desain belajar yang demikian tentunya juga bisa 

diimplementasikan pada peserta didik di Madrasah Ibtidaiyah, karena sesuai dengan 

karakteristik kognitif peserta didik  pada jenjang ini, yaitu tahap operasional konkret, 

dimana pada tahap ini, pikiran logis anak mulai berkembang dan peserta didik sudah 

mampu berpikir secara operasi konkret. 

Dalam mengimplementasikan pembelajaran self directed learning di Universitas 

Negeri Semarang diharapkan peserta didik akan tumbuh kemampuan diri yang 

mencakup; self motivation, self management, self monitoring dan self modification. self 

motivation berkaitan dengan persiapan diri dan motivasi awal peserta didik 

sebelummelaksankanpembelajaran,tanggungjawabpesertadidik dalam  melaksanakan  

tugas  dan  merencanakan  pembelajaran. Self management, mengontrol bagaimana 

berperilaku, dan menyelesaikan masalah dengan kreatif dan membuat sebuat keputusan 

mandiri. Self monitoring berkaitan dengan refleksi diri dan evaluasi diri yang selama 
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proses pembelajaran. Adapun self modification berkaitan dengan perubahan perilaku 

sebagai akibat dari self monitoring dan feedback yang diterima.  

Pelaksanaanpembelajaran Selfdirectedlearning bagipeserta didik di Universitas Negeri 

Semarang yang diterapkan pasa masa pandemi ini, dapat dikolaborasikan dengan 

memanfaatkan media digital sebagai sarana untuk memudahkan peserta didik dalam 

pembelajaran, sejalan dengan pembelajaran digital yang diharapkan pada era 4.0 

sekarang ini. Pembelajaran mandiri selama di rumah, yang dilaksanakan peserta didik 

bukan hanya belajar mandiri tanpa tujuan yang jelas, akan tetapi belajar mandiri yang 

terprogam dan terarah. Dalam hal ini, sebagai pendidik dan orang tua bisa mengarahkan 

peserta didik untuk memanfaatkan peran literasi digital sebagai bahan atau media dalam 

mencapai tujuan selama proses belajar mandiri.  

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan yang di peroleh dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

5. Terdapat pengaruh yang signifikan antara variabel Perilaku Belajar (X1) terhadap 

Skill Digital (X2).  

6. Pengujian hipotesis kedua bahwa variabel Perilaku Belajar (X1) memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap terhadap Skill Digital (X2) mahasiswa.  

7. Namun berbeda halnya dengan pengujian hipotesis ketiga didapatkan hasil bahwa 

Skill Digital (X2) yang dimiliki mahasiswa tidak memberikan pengaruh yang 

signifikan terhadap Hasil Belajar mahasiswa (Y).  

8. Selanjutnya pengujian pengaruh tidak langsung digunakan dari beberapa hasil 

pengujian pengaruh langsung dan diperoleh dari hasil kali antara dua atau lebih 

koefisien pengaruh langsung yang membentuknya. Berdasarkan model teori yang 

dikembangkan dalam penelitian ini didapatkan hasilnya bahwa secara tidak langsung 

variabel Perilaku Belajar secara tidak langsung melalui Skill Digital memberikan 

pengaruh terhadap Hasil Belajar mahasiswa sebesar 0.0464.  
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LAMPIRAN 5 : Dokumentasi Penelitian 
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