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Abstract: The purpose of this research wasto see what teacher characteristic variables had
the most influence on computer mastery in online learning strategies. This research uses
descriptive verification method with quantitative analysis approach. The number of
respondents was 319 junior high school teachers. Data analysis used logistic regression
ordinal with software R. The results of this study indicate that there is an effect of teacher
age (X1), teaching experience (X2), and internet self-efficacy (X3) together on the level of
computer mastery in online learning. The ordinal logistic regression model that is formed
for thelevel of teacher mastery in onlinelearning is Y7 (X) =5.29 + 0.033 X; - 0.5 X, - 0.03
X3; Yo (X) =3.88+0.033 Xi- 0.5 X - 0.03 Xa; Y3 (X) =3.06+0.033 X1 'O5X2'003X3,
(X)=1.75+ 0.033X;-0.5X,-0.03X5.. The second result of this study shows that the factor that
influences the level of mastery of teachers in online learning is the teaching experience
variable. The contribution of this research to online learning research isthe need to provide
manipulation of computer-assisted teaching experiences for teachers in online learning
environments. The recommended manipulation of experience is education and training.
Suggestions for further researchers are the need to add other independent variables related
to teacher characteristics that can affect the level of teacher computer mastery in online
learning strategies.
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Abstrak: Tujuan pendlitian ini adalah melihat variable karakteristik guru apa yang paling
ber pengar uh terhadap peguasaan komputer dalam strategi pembelajaran daring. Penelitian
ini menggunakan metode deskriptif verifikatif dengan pendekatan analisis kuantitatif.
Jumlah responden adalah 319 guru Sekolah Menengah Pertama. Analisis data
menggunakan regresi logistic ordinal dengan software R. Hasil penelitian ini menunjukan
bahwa terdapat pengaruh usia guru (X1), pengalaman mengajar (X2), dan internet self-
efficacy (X3) secara bersama sama terhadap tingkat penguasaan komputer dalam
pembelajaran daring. Model regres logistik ordinal yang terbentuk untuk tingkat
penguasaan guru dalam pembelajaran daring adalah Y; (X)=5.29+0.033X;-0.5X,-0.03X3;
Y,(X)=3.88+0.033X;-0.5X,-0.03X3;  Y3(X)=3.06+0.033X;-0.5X,-0.03X5; (X)=1.75+
0.033X; -0.5X,-0.03X;3. Hasil kedua dari penditian ini menujukan bahwa faktor yang
berpengaruh terhadap tingkat penguasaan guru dalam pembelajaran daring adalah
variabel pengalaman mengajar. Kontribusi penelitian ini bagi penelitian pembelajaran
daring adalah perlunya diberikan manipulasi pengalaman mengajar berbantuan komputer
bagi guru dalamlingkungan pembelajaran daring. Manipulas pengalaman yang dianjurkan
adalah pendidikan dan pelatihan. Saran bagi peneliti selanjutnya adalah perlunya
menambahkan variable bebas lain terkait dengan karakteristik guru yang bisa
mempengar uhi tingkat peguasaan komputer guru dalam strategi pembelajaran daring.

Kata kunci: usia, pengalaman mengajar, inter net self-efficacy, pembelajaran daring
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PENDAHULUAN

Pandemi Covid-19 men; adi
tantangan besar bagi sistem pendidikan di
Indonesia. Kondis ini telah memaksa
perubahan secara fundamental pada strategi
pembelgaran, cara belgar siswa dan gaya
mengagjar guru dari yang biasa dilakukan
sebelumnya (Sadikin & Hamidah, 2020).
Berbagai strategi pembelgaran yang dahulu
menitik beratkan pada tatap muka di dalam
kelas, harus berganti dengan berbasis daring.
Penggunaan media pembelgjaran berbasis
android dilakukan untuk meningkatkan
hasil belgar sswa (Amin & Mayasari,
2015). Perubahan-perubahan ini
menimbulkan banyak kendala yang harus
disdlesaikan oleh guru, siswa dan pihak-
pihak yang terkait dengan pembelgjaran.
Namun demikian studi tentang faktor-faktor
yang mempengaruhi keberhasilan
pembelgjaran digital banyak dilakukan
hanya terhadap siswa, tetapi jarang meneliti
faktor guru aau konteks pembelgjaran
lainnya (Blackwell, Lauricella, & Wartella,
2014).

Guru merupakan kunci penanganan
kriss pembelgaran akibat perubahan
lingkungan belgar. Guru merupakan simpul
pembelgaran yang mengenal karakteristik
siswa dan lingkungan belgjarnya (Danidl,
2020). Sementara itu, keberhasilan strategi
pembelgaran berbantuan komputer
ditentukan oleh faktor yang dari dalam diri
guru dan juga factor dari luar diri guru
(Moos & Azevedo, 2009). Keyakinan guru
terhadap keberhasilan pembel gjaran berbasis
digital merupakan kunci keberhasilan proses
pembel gjaran berbantuan teknol ogi
informas.  (Mumtaz, 2000; Cassidy &
Eachus, 2002). Namun demikian, guru juga
harus mendapat dukungan dari stake holder
lain yang terkait seperti kepala sekolah,
orang tua siswa dan pemerintah. Selain itu
factor sarana dan prasarana belgar daring
juga merupakan penentu keberhasilan

pembelgaran daring (Herliandry,
Nurhasanah, Suban, & Kuswanto, 2020).

Penelitian terdahulu menunjukan
bahwa internet self-efficacy berhubungan
erat dengan faktor skap dan faktor
psikologis setiap orang (Moos & Azevedo,
2009). Hal itu berarti bahwa pribadi yang
mendapat  perlakuan pemodelan sikap
berupa pembiasaan pemanfaatan komputer
akan cenderung memiliki internet self-
efficacy yang lebih tinggi dibanding dengan
yang tidak mendapat perlakuan
pemodelan(Cassidy & Eachus, 2002).
Penelitian tedahulu menunjukkan bahwa
tingkat self efficacy guru menentukan
keberhasilan desain pembelgaran
berbantuan computer dan  teknologi
informasi (Jaber & Moore, 1999).

Menurut Mumtaz, (2000) faktor yang
mempengaruhi  keputusan  guru  untuk
menggunakan teknologi informasi dan
komputer di dalam pembelgaran adalah
meliputi  akses kepada sumber daya
pembelgaran yang ada, kualitas komputer
baik perangkat lunak maupun perangkat
kerasnya, lingkungan sekolah dan kebijakan
pemerintah. Faktor intenal guru antara lain
self efficacy, pengaaman menggar,
komitmen guru pada pembelgaran
berkualitas dan latar belakang pendidikan
guru.  Faktor-faktor tersebut menjadi
pertimbangan guru dalam membuat strategi
pembelgjaran berbasis digital.

Pengalaman seseorang berdampak
pada penurunan tingkat kecemasan diri
(computer enxiety) dalam lingkungan
pembelgjaran daring (Sam, Othman, &
Nordin, 2005). Akibat tingkat kecemasan
yang rendah adalah sikap positif terhadap
lingkungan pembelgaran daring. Dengan
sikap positif maka proses pembel gjaran akan
bisa lebih optimal. Penelitian menunjukan
bahwa semakin tingginyatingkat kecemasan
seseorang terhadap penggunaan komputer



akan menurunkan kinerjanya. Hal itu
disebabkan oleh pengaruh faktor fisiologis
dan daya pikir seseorang yang melemah
(Heinssen, Glass, & Knight, 1987). Guru
yang berpengalaman akan mampu mengatasi
berbagai hambatan yang datang dari dalam
dirinya maupun dari luar dirinya sebagai
bentuk profesionalisme seorang guru
(Wahlstrom & Louis, 2008).

Beberapa sarjana mengelompokan manusia
berdasar pada latar belakang sikap terhadap
teknologi informasi menjadi dua, Yyaitu
digital native dan digital immigrant
(Prensky, 2001; Wang, Myers, & Sundaram,
2013). Terdapat dua karakteristik yang biasa
digunakan untuk mendefinisikan perbedaan
antara keduanya yaitu usia dan aksesibilitas.
Kriteria berdasar pada batas tahun kelahiran,
beberapa ahli memiliki pendapat yang
bervarias yaitu antara akhir tahun 1970-an
hingga akhir tahun 1990-an (Wang et al.,
2013). Ciri generas digital native adalah
mereka sangat familiar dengan hal-hal
terkait digital, seperti komputer, video game,
pemutar music digital, video, telepon selular
dan lain sebagainya. Sedangkan digital
immigrant adalah orang-orang yang
memerlukan  kemampuan  beradaptasi
dengan teknologi informasi (Hills, 2010;
Wang et a., 2013). Namun demikian, teori
tersebut ditentang oleh banyak ahli (Brown
& Czerniewicz, 2010; Jones & Czerniewicz,
2010). Berdasar kgjiannya, Wang et 4a.,
(2013) mengatakan bahwa pembagian
digital native dan digital immigrant tidak
tepat. Dia lebih mempreskripsikan sebagai
kontinum antara dua kelompok dan
kontinum ini paling baik
dikonseptuaisaskan sebagai  kontinum
"kefasihan digital". Hal itu dikarenakan akan
menjadi terlau sederhana untuk menyatakan
digital nativity atau kefasihan digital semata-
mata dari faktor usia dan aksesibilitas.
Karena kefashan digital memiliki faktor
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lainnya yaitu faktor psikologis, organisas
dan sosial.

Tujuan penelitian ini adalah ingin
melihat variable karakteristik guru mana
yang paing berpengaruh  terhadap
peguasaan  komputer dalam  strategi
pembelgjaran daring.  Tujuan tersebut
merupakan jawaban dari hipotesis yang
menduga bahwa : a) Tidak ada pengaruh
antara usia guru (X1), pengalaman mengajar
(X2), dan internet self-efficacy (Xs) guru
terhadap tingkat penguasaan komputer
daam pembelgjaran daring. b) Terdapat
minimal satu dari variabel bebas (X1, X2, X3)
berpengaruh terhadap tingkat penguasaan
komputer dalam pembelgaran daring. Hal
itu didasarkan pada banyak penelitian
sebelumnya yang menyimpulkan bahwa
internet self-efficacy merupakan faktor
paling berpengaruh terhadap peguasaan
komputer dalam strategi pembelgjaran
daring (Compeau & Higgins, 1995; Igbaria
& livari, 1995; Yesilyurt, Ulas, & Akan,
2016).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
deskriptif verifikatif dengan pendekatan
analisis kuantitatif. Variabel-variabel yang
digunakan dalam penelitian ini disesuaikan
dengan data primer yaitu usia guru,
pengalaman mengajar guru dan tingkat
internet self-efficacy dari guru SMP yang
tergabung dalam Musyawarah Guru Mata
Pelgjaran (MGMP) IPS. Sedangkan variable
terpengaruhnya adalah tingkat penguasaan
komputer dari para guru dalam strategi
pembelgjaran daring. Jumlah responden
adalah 319 guru yang berasal dari beberapa
sekolah di pulau Jawa dan Luar pulau Jawa.
Pengambilan data dilakukan  dengan
mengirimkan link google form ke WhatsApp
gup MGMP Edukasi IPS. Proses
pengambilan data dilakukan dari tanggal 4
Juli sampai dengan tanggal 8 Juli 2019.
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Teknik sampling dalam pendlitian ini
menggunakan  teknik nonprobability
incidental.

Tabd 1. Kategori variable penelitian

Variabel Label Kategori
Tingkat 4.: Sangat
penguasaan Tl_nggl .
komputer dalam 3:T' ngol

¥ Srateqi 2=Cukup
€ 1=Kurang
pembel garan 0=Sangat
daring kurang
Xq Usia (Kontinu)
4=> 20 tahun
X Pengalaman 3=11-20 tahun
4 mengajar 2=5-10 tahun
1= < 5tahun
Tingkat self .
Xy ofikas (Kontinu)

skala internet sdf-efficacy (Internet Self-
efficacy Scale/ |SS) yang dibuat oleh Kim &
Glassman, (2013). Kuesioner terdiri dari 20
pernyataan yang diterjemahkan dari bahasa
aslinya yaitu bahasa Ingris ke dalam bahasa
Indonesia. Setelah dilakukan uji validitas,
ditemukan bahwa r hitung = r table, yang
berarti bahwa instrumen dinyatakan valid.
Metode analisis dalam penelitian ini
dimulai dengan melakukan analisis statistika
deskriptif  data  untuk  mengetahui
karakteristik tingkat penguasaan
pembelgaran daring yang meliputi variable
terikat (¥) dan variable predictor (X,, X, X;)
yang meliputi usia guru, pengalaman
mengagjar dan tingkat internet self-efficacy
guru. Kemudian melakukan analisis regresi
logistic ordinal untuk memperolah faktor-
faktor yang  memengaruhi  tingkat
penguasaan pembelgjaran daring, sebagai
berikut: a) melakukan estimasi parameter; b)
pembentukan model regresi logistik ordina
dari  seluruh  variable bebas yang
berpengaruh dengan variable terikat (¥); c)
melakukan pengujian secara serentak model
regres logistik ordina; d) melakukan
pengujian secara parsial model regres

logistik ordinal; €) menyatakan model akhir
yaitu dengan menggunakan model odd
proporsional; dan f) melakukan interpretas
terhadap model yang diperoleh.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Analisis data menggunakan regresi

logistic ordinal dengan software R. Regres
Logistik Ordinal merupakan model regres
yang banyak dipakai dalam menyelesaikan
kasus regres antara variabel terikat (Y)
dengan satu atau lebih variable bebas (X),
dimanavariabel Y merupakan data kualitatif
yang berbentuk polikotomus berskala
ordinal (Pentury, Aulele, & Wattimena,
2016).

Data responden sebanyak 319 guru,
selanjutnya dilakukan analisis regres
logistik ordinal. Analisis pertama dilakukan
pengujian secara serentak tigavariabel bebas
yang diamati dalam penelitian. Setelah itu
dilakukan pengujian variabel-variabel bebas
apa sga yang sSgnifikan berpengaruh
terhadap tingkat penguasanaan komputer
daam pembelgaran daring. Pada setiap
pengujian parameter secara  serentak
diperoleh apakah keseluruhan variabel bebas
yang digunakan memiliki pengaruh terhadap
variabel terikat.

Tabel 2. Has| Likelihood Ratio test

G Db p-value

8.46 3 0.0374

Berdasarkan Tabel dapat dilihat bahwa pada
saat semua variabel bebas
dimasukkan ke dalam model, nilai signifikan
(p — value) = 0.0374. Hal itu berarti nilai p-
value lebih kecil dari (<) a, dimana nilai a =
0.05 (tingkat kepercayaan 95%). Dengan
hasil tersebut dimana nilai signifikan (p-
value) lebih kecil dari a, maka berarti bahwa
Ho ditolak.

Hasil tersebut menunjukan bahwa
terdapat minimal satu variabel bebas yang



berpengaruh terhadap tingkat penguasaan
komputer dalam pembelgaran daring. Dari
ketiga variable bebas yang ada, yaitu usia
guru, pengalaman mengajar dan intenet self
efficacy secara logis salah satu memiliki
pengaruh paling kuat kepada guru dalam
penguasaan komputer dalam pembelgjaran
daring guru. Konsekuensi dari hasil tersebut
selanjutnya dilakukan pengujian parameter
secaraparsial.

Hipotesis kedua dalam pendlitian ini
adalah “Terdapat minimal satu dari variabel
bebas (X1, X2, X3) berpengaruh terhadap tingkat
penguasaan komputer dalam pembelgjaran
daring (H,:paing sedikit ada satu #0 ).”
Pengujian untuk parameter secara parsia ini
dilakukan dengan rumusan sebagai berikut:
). Tidak ada pengaruh variabel bebas yang diuji
terhadap variabel terikat (H;:fiy =0). b).
Terdapat pengaruh variabel bebas yang diuji
terhadap variabel terikat (H,: fi, # 0).
Berdasarkan estimasi parameter maka fungsi
logitnya dapat dituliskan seperti pada tebel 3
berikut :

Tabd 3. Regres fungsi Logit

K oef SE Coef z p-val
nstanta 1 529 141 376 000
nstanta 2 388 133 280 000
nsanta3 306 133 222 00
nstanta 4 175 137 1.28 0.20C
a(Xy) 0033 002 124 021
1galaman 050 024 211 003
fja (4s)
rnetSdf 003 001  -181 006
icacy (£.)

Berdasarkan tabel 3 di atas dapat diketahui
bahwa terdapat satu variabel bebas yang
berpengaruh  secara  signifikan  (p-
value<0.05) terhadap tingkat peguasaan
komputer dalam strategi pembelgaran
daring yaitu variabel pengalaman mengajar
(X.). Dari pengujian secara parsial maka model
regresi logistik yang diperoleh adalah sebagai
berikut:

¥,(X) = 5.29 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03x;
¥,(X) = 3.88 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03x.
¥.(X) = 3.06 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03x
Fa(X) = 1.75 + 0.033.X, — 0.5X- — 0.034-
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Pada model regres logistik, yang
digunakan untuk interpretasi koefisien
adalah odds ratio. Nila odds ratio
merupakan rasio antara kecenderungan
(resiko) terjadinya suatu peristiwa dalam
kelompok kasus dengan kelompok kontrol.
Nilai odds ratio masing-masing koefisien
pada model terbaik yang diperoleh yaitu
model tingkat peguasaan komputer dalam
strategi pembelgaran  daring  yang
dipengaruhi oleh variabel usia, pengalaman
kerja, dan internet self efficacyi ditunjukan
dalam table 4 berikut:

Tabel 4. Nilai Odds Ratio

V ariabel Koef  Odds Ratio

Pengalaman (X, -0.5 0.606

Berdasarkan Tabel dapat diinterpretasikan
bahwa Odds Ratio X,(pengalaman
mengajar) = 0.606. Hal itu berarti dengan
perubahan  pengaaman guru  akan
mengakibatkan penurunan tingkat
penguasaan pembelgaran daring sebesar
0.606 kali.

Hasil penelitian ini sesuai dengan
penelitian sebelumnya yang menempatkan
pengalaman sebagai ha penting dalam
proses pembelgaran untuk meningkatkan
profesionalisme seorang guru (Bransford,
Brown, & Cocking, 2000). Pengalaman guru
daam kegiatan pembelgaran diserta
keinginan intrinsic guru untuk lebih
professional dalam pekerjaanya menjadi
factor penentu seorang guru mampu
mengatasi kendala yang dihadapi terkait
dengan teknologi digital (Ramsden, 1991).
Terdapat istilah refleksi  pembelgjaran
seperti diungkapkan oleh Boud, Keogh, &
Walker, (2013) dimana pengalaman bisa
diubah menjadi sebuah pembelgaran.
Pengalaman bisa berupa teladan, pekerjaan
yang dilakukan berulang, atau pernah
dilakukan, hal yang dialami dan keberadaan
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orang dalam lingkungan tertentu. Refleksi
pembelgjaran inilah yang menjadi banyak
kasus dijumpai bahwa orang yang belagjar
secara akademik belum tentu lebih terampil
atau lebih pandai dalam suatu hal khusus
dibanding dengan orang yang mengalami
sendiri ilmu yang dipelgari tersebut. Hal itu
relevan dengan pengalaman mengajar guru
telah mampu mengatasi berbagai kesulitan
dalam penggunaan strategi pembelgjaran
daring.

Beranjak dari dinamika
perkembangan teknologi informasi saat ini,
bagaimana guru dapat terus tumbuh dan
berkembang dalam perjaanan pembelgjaran
mereka sendiri agar hisa mendesain
pembelgaran dikelasnya yang
mengakibatkan siswa-siswi yang digjarnya
bisa belgar lebih bak lagi. Kebanyakan
siswa akan menyadari bahwa mereka belgjar
dari pengalaman pembelgaran sebelumnya,
tetapi bagaimana pembelgaran itu terjadi
dan bagaimana hal itu dapat dimanfaatkan
lebih optimal menjadi tantangan tersendiri
bagi guru. Demikian pula bagaimana
menyusun perangkat pembelgaran, strategi
dan lingkungan belgjar agar proses berpikir
yang mengarah pada penyerapan informasi
baru dalam proses pembelgaran bisa
berlangsung optimal. Pengetahuan baru
yang selanjutnya bisa tertransformas
menjadi konsep dan model mental baru dan
pada akhirnya cara perilaku baru merupakan
tujuan pembelgaran yang sangat penting
daam proses pembelgaran (Bancroft,
2014).

Namun demikian penditi lain
menemukan bahwa terdapat korelasi positif
yang signifikan antara pengalaman dengan
komputer sebelumnyadengan computer self-
efficacy orang tersebut (Hill, Smith, &
Mann, 1987). Mereka menjelaskan bahwa
pengalaman hanya memengaruhi niat
perilaku untuk menggunakan komputer
secaratidak langsung melalui computer self-

efficacy. Kualitas pengal aman menggunakan
komputer  menjadi lebih  penting.
Pengalaman masa lalu yang positif dengan
komputer akan meningkatkan self-efficacy,
sedangkan  pengalaman  negatif  akan
mengurangi self-efficacy. Namun demikian,
penelitian lain mengemukakan bahwa
meskipun seseorang memiliki pengalaman
positif dengan komputer tapi hal itu tidak
serta merta mampu meningkatkan computer
self-efficacy (Ertmer, Evenbeck, Cennamo,
& Lehman, 1994). Hal lain yang harus
diperhatikan adalah  kuditas  aktua
pengalaman dalam interaksinya dengan
komputer, misalnya banyaknya waktu yang
digunakan untuk mengerjakan tugas-tugas
dengan komputer. Dengan katalain, kualitas
pengalamanlah yang merupakan faktor
penting yang menentukan computer self-
efficacy dibandingkan kuantitas
pengalamannya dengan komputer.
Penelitian lainnya sedikit bebeda
dimana penekannya adalah pengalaman
pelatihan komputer secara signifikan akan
meningkatkan computer  self-efficacy
(Torkzadeh & Koufteros, 1994). Ha itu
berarti efikas diri tidak didapatkan secara
acak, tetapi terstruktur dalam sebuah
pelatihan. Guru yang mendapatkan pelatihan
secara terstruktur mengenai  strategi
pembel gjaran daring, baik teknik pembuatan
kurikulum, media pembelgjaran digital yang
digunakan maupun evaluasi pembelgaran
berbasis digital akan meningkatkan kualitas
pembelgaran berbasis digital. Hal ini yang
belum mendapat penjelasan  dalam
penelitian ini. Karena penelitian ini lebih
focus kepada pengalaman mengajar guru.
Namun pengalaan tersebut tidak bisa
dipisahkan dari berbagai pelatihan yang
dialami guru, baik yang diselenggaran oleh
pemerintah maupun mandiri. Unsur ini bisa
menjadi kgjian pada penelitin berikutnya.
Tugas guru dalam lingkungan pembelgjaran
daring adalah menciptakan lingkungan



belggar yang mendukung  kegiatan
pembelgjaran yang sesuai untuk mencapai
hasil belgar yang diinginkan bersama
Kuncinya adalah semua komponen dalam
sistem pengajaran, baik kurikulum, media
pembelgaran, hasil belgjar yang diinginkan,
metode pengajaran yang digunakan, maupun
evaluas pembelgjaran yang digunakan harus
selaras satu sama lainnya (Biggs, 2013).
Daam konteks pembelgjaran daring, baik
pembelgaran daring penuh (full online
learning) maupun pembelgaran campuran
(blended learning) siswa akan berkolaborasi
dengan rekan sgjawatnya maupun sumber
belgar daring lainnya untuk membangun
pembelgarannya sendiri melalui aktivitas
pembelgaran yang relevan (Amin, 2017).
Pertanyaan lain yang muncul adalah
mengapa bukan faktor usia yang paling
berpengaruh dalam peguasaan komputer
dalam strategi pembelgjaran daring, seperti
penjelasan dari Prensky, (2001). Namun
pernyataan yang menjadikan usia atau tahun
lahir oarng bisa menjadi indikator kefasihan
seseorang dengan teknologi informasi banya
ditentang (Brown & Czerniewicz, 2010;
Jones & Czerniewicz, 2010). Digital natives
dan digital immigrants tidak bisa menjadi
parameter baku karena manusia tidak bisa
dikotakkan hanya oleh faktor usia sgja
Terdapat faktor lain yang mempengaruhi
kefasihan seseorang terhadap teknologi
informasi yaitu faktor psikologis, organisasi
dan sosid (Wang et al., 2013). Factor
psikologis ini banyak, bisa meliputi self-
efficacy, self enxiety, maupun sikap terhadap
internet (Sam et a., 2005). Penditian
merekajuga menentang bahwa faktor gender
berpengaruh  pada sikapnya terhadap
teknologi informasi. Faktor psikologis lain
yang mempengaruhi sikapnya terhadap
teknologi informasi adalah Perceived
usefulness, dan perceived ease of use telah
diteliti sgjak lama (Davis, 1989). Kedua
faktor  subyektif tersebut berkorelas
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terhadap perilaku pengguna teknologi
informasi. Penjelasan di atas membuktikan
bahwa factor usia tidak secara langsung
berpengaruh terhadap tingkat penguasaan
komputer dalam pembelgjaran daring.
Persoadlan psikologis yang kompleks lagi
terkait dengan sdlf regulated learning. Guru
sebagai pembelgjar yang memiliki tingkat
self regulated learning tinggi akan mampu
belgar mandiri lebih baik dalam lingkungan
pembelgaran daring (Santosa, Degeng,
Sulton, & Kuswandi, 2020; Dorrenbécher &
Perds, 2016; Reimann & Bannert, 2019).
Jadi, usia bukanlah faktor yang menentukan
tingkat peguasaan komputer dalam strategi
pembel g aran daring.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil anaisis dan
pembahasan dalam penelitian ini, maka
dapat dismpulkan bahwa satu, terdapat
pengaruh usia guru (Xi1), pengalaman
mengajar (X2), dan internet self-efficacy (Xs)
secara bersama sama terhadap tingkat
penguasaan komputer dalam pembelgaran
daring. Model regresi logistik ordinal yang
terbentuk untuk tingkat penguasaan guru
dalam pembel gjaran daring adalah

Y,(X) = 5.29 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03X-
Y,(X) = 3.88 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03.X.
Y.(X) = 3.06 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03.X.
Yo(X) = 1.75 + 0.033.X, — 0.5X, — 0.03.X.

Kedua, faktor yang paling berpengaruh
terhadap tingkat penguasaan guru dalam
pembelgaran daring adalah variabel
pengalaman mengajar dari guru (X.,).

Kontribusi penelitian ini bagi penelitian strategi
pembelgjaran daring bagi guru adalah perlu
diberikan manipulas pengalaman mengajar
berbantuan komputer bagi guru dalam
lingkungan pembelgjaran daring. Untuk
meningkatkan kualitas pengalaman mengajar
guru perlu mendapatkan pendidikan dan
pelatihan (Diklat) berkualitas terkait dengan
pembelgjaran daring. Diklat yang dimaksud
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seperti diklat menggunakan |earning managemet
system (LNS) Google classroom, Edmodo,
Microsoft Teams atau yang lainnya. Juga diklat
menyusun rencana plaksanaan pembelgjaran
(RPP) daring, bahan gar daring, evaluas
pembelgjaran daring, dan mangemen kelas
daring.

Saran bagi penditi selanjutnya
adalah sebagai berikut: penelitian ini
membutuhkan  tindak lanjut  dengan
menambahkan beberapa variable bebas lain
terkait dengan karakteristik guru yang bisa
mempengaruhi tingkat peguasaan komputer
guru dalam strategi pembelgjaran daring.
Variable lain yang dimaksud antara lain
sarana dan prasarana belgar daring,
dukungan orang tua siswa serta kebijakan
sekolah (Herliandry et al., 2020). Dengan
tambahan  variable  bebas  tersebut
pemahaman mengenai factor yang signifikan
mempengaruhi tingkat peguasaan komputer
guru dalam strategi pembelgjaran daring
akan lebihjelas.
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