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Info Artikel Abstrak 

Kata Kunci: 
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Media Pembelajaran 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum optimalnya pemanfaatan laboratorium komputer 

dalam proses pembelajaran di SMKS-YPSEI Palangka Raya, yang diduga berdampak pada 

motivasi dan semangat belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh 

pemanfaatan laboratorium komputer terhadap semangat belajar siswa. Menggunakan 

pendekatan kuantitatif deskriptif, sampel penelitian ini ditentukan melalui teknik sampling 

jenuh dengan melibatkan 18 siswa sebagai responden. Pengumpulan data dilakukan 

menggunakan kuesioner skala Likert yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Teknik 

analisis data meliputi uji asumsi klasik (normalitas dan linearitas) serta analisis regresi 

linear sederhana menggunakan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan 

laboratorium komputer dan semangat belajar siswa berada pada kategori cukup tinggi. 

Hasil uji-t menunjukkan bahwa pemanfaatan laboratorium komputer berpengaruh 

signifikan terhadap semangat belajar siswa (t = 2,700; p = 0,002 < 0,05). Temuan ini 

mengindikasikan bahwa optimalisasi fasilitas digital berkontribusi nyata dalam 

meningkatkan gairah belajar siswa. Oleh karena itu, pendidik disarankan untuk 

mengintegrasikan pembelajaran di laboratorium komputer secara kreatif dan efektif guna 

mempertahankan serta meningkatkan kualitas pembelajaran. 

 Abstract 

Keywords: 
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This research was motivated by the sub-optimal utilization of computer laboratories in the 

learning process at SMKS-YPSEI Palangka Raya, which is presumed to affect students' 

learning enthusiasm. This study aims to analyze the impact of computer laboratory 

utilization on students' learning enthusiasm. Employing a descriptive quantitative 

approach, a total saturation sampling technique was used to select 18 students as 

respondents. Data were collected via Likert-scale questionnaires, which had been tested for 

validity and reliability. Data analysis techniques included classical assumption tests 

(normality and linearity) and simple linear regression analysis using SPSS. The results 

indicated that both computer laboratory utilization and students' learning enthusiasm were 

in the moderately high category. The t-test results revealed that the utilization of the 

computer laboratory had a significant effect on students' learning enthusiasm ($t = 2.700$; 

$p = 0.002 < 0.05$). These findings imply that optimizing digital facilities substantially 

contributes to enhancing students' academic engagement. Therefore, educators are 

encouraged to creatively and effectively integrate computer laboratory sessions into the 

curriculum to maintain and improve learning quality. 

 
   JuKSITis licensed under a Creative Commons Attribution-Share Alike 4.0 International License 

 

1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan suatu proses terstruktur yang melibatkan interaksi dinamis antara pendidik dan peserta 

didik guna mencapai tujuan instruksional yang telah ditetapkan. Proses ini tidak sekadar berfokus pada penyampaian 
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materi elemen kognitif, melainkan bagaimana menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan kontekstual bagi 

siswa. Oleh karena itu, aktivitas pembelajaran harus dirancang secara metodis agar mampu membimbing dan 

mengaktifkan keterlibatan peserta didik di dalam kelas secara efektif[1]. 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa kegiatan pembelajaran pada era modern saat ini masih kerap 

terjebak dalam pola tradisional yang berpusat pada guru (teacher-centered). Tanpa integrasi sumber belajar yang 

inovatif, penyampaian materi cenderung bersifat satu arah dan terbatas pada transfer pengetahuan teoretis semata. 

Kondisi ini berpotensi menurunkan atensi dan antusiasme siswa dalam mengikuti proses pembelajaran di kelas [2]. 

Selain itu, siswa cenderung tidak aktif dan kurang antusias ketika berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran di kelas 

karena keterlibatan siswa yang buruk yang disebabkan oleh penggunaan materi pembelajaran yang terbatas oleh guru 

dan kurangnya variasi dalam pendekatan pengajaran[3]. 

Rendahnya minat siswa untuk belajar merupakan salah satu masalah utama yang muncul dalam kondisi ini. 

Lingkungan belajar yang kurang menarik dan menyenangkan dihasilkan dari penggunaan teknik ceramah yang 

dominan, yang dengan cepat membuat siswa bosan dan jengkel. Dampak langsung dari dominasi metode ceramah yang 

monoton adalah terciptanya lingkungan belajar yang menjemukan bagi peserta didik. Ketika siswa merasa bosan, 

efektivitas penyerapan materi akan menurun secara signifikan, yang pada akhirnya memengaruhi kemampuan mereka 

dalam menyelesaikan evaluasi akademik maupun ujian [4]. Fenomena ini diperkuat oleh fakta empiris bahwa suasana 

kelas yang kurang kondusif berkorelasi erat dengan penurunan dinamika dan gairah belajar siswa [5].  

Mengatasi rendahnya antusiasme belajar memerlukan strategi yang kreatif dalam pengelolaan kelas. Antusiasme 

belajar mencerminkan sikap, gairah, serta ketertarikan tinggi dari siswa untuk terlibat penuh dalam skenario 

pembelajaran [2]. Peserta didik dengan motivasi dan antusiasme yang tinggi memiliki peluang keberhasilan akademik 

yang lebih besar, sedangkan mereka yang pasif cenderung memperoleh hasil belajar yang kurang optimal [6]. Oleh 

sebab itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu menstimulasi ketertarikan siswa secara konsisten. 

Salah satu instrumen penunjang yang dinilai efektif untuk meningkatkan gairah belajar adalah optimalisasi 

laboratorium komputer. Pengelolaan fasilitas laboratorium komputer yang baik secara tidak langsung dapat 

mendongkrak kualitas proses dan hasil belajar siswa [7]. Melalui integrasi teknologi di ruang kelas, pembelajaran dapat 

dialihkan menjadi berbasis praktikum langsung (hands-on experience) [8] . Kualitas ruang laboratorium ini umumnya 

diukur melalui beberapa indikator, meliputi aspek spasial, pencahayaan, tata udara/pendingin, kelengkapan sarana, serta 

higienitas ruangan [9]. Melalui aktivitas berbasis laboratorium, konsep pembelajaran yang abstrak dapat divisualisasikan 

menjadi lebih konkret sehingga mudah dipaham [5]. Fasilitas yang memadai tidak hanya melatih kecakapan teknis 

(hard skills) siswa yang relevan dengan perkembangan zaman [10]. Selain itu, pembelajaran berbasis teknologi 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa di ruang kelas dengan memberi mereka akses ke berbagai alat 

pembelajaran interaktif dan beragam[11]. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah mengonfirmasi signifikansi pembelajaran berbasis teknologi ini. Jadmiko & 

Wulan (2023) menemukan adanya pengaruh positif pembelajaran berbasis komputer terhadap minat belajar siswa [8], 

Sejalan dengan hal tersebut, Mujahid dkk. (2023) mengungkapkan bahwa pemanfaatan laboratorium komputer secara 

intensif mampu mengakselerasi literasi digital dan pemahaman konseptual siswa melalui metode praktikum [12], Lebih 

lanjut, Modeong dkk. (2025) menegaskan kontribusi positif sarana laboratorium komputer dalam menciptakan atmosfer 

kelas yang praktis dan interaktif [11], Kendati demikian, sebagian besar penelitian terdahulu tersebut berfokus pada 

sekolah di wilayah perkotaan besar dengan kesiapan infrastruktur yang sudah mapan. Terdapat keterbatasan literatur 

yang mengkaji efektivitas pemanfaatan laboratorium komputer pada sekolah menengah kejuruan swasta di wilayah 

daerah dengan dinamika keterbatasan fasilitas yang spesifik.. 

Berdasarkan observasi awal di SMKS-YPSEI Palangka Raya, proses pembelajaran saat ini masih didominasi oleh 

pendekatan konvensional. Di sisi lain, keberadaan fasilitas laboratorium komputer di sekolah tersebut belum 

dimanfaatkan secara optimal dalam kegiatan belajar mengajar harian. Dampaknya terlihat dari rendahnya indikator 

antusiasme dan keterlibatan aktif siswa saat sesi akademis berlangsung. Untuk menjembatani kesenjangan (gap) antara 

potensi fasilitas digital yang ada dengan permasalahan rendahnya motivasi belajar tersebut, diperlukan sebuah kajian 

empiris. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh pemanfaatan laboratorium komputer 

terhadap antusiasme belajar siswa di SMKS-YPSEI Palangka Raya. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif. Penelitian kuantitatif merupakan penelitian yang 

berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti populasi atau sampel tertentu [13]. Pendekatan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif. 
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2.2 Populasi dan Sampel  

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa kelas X dan XI program keahlian Manajemen Perkantoran 

dan Layanan Bisnis (MPLB) dan Kuliner di SMK-YPSEI Palangka Raya yang beralamat di Jalan Yos Sudarso No. 15, 

Kelurahan Menteng, Kecamatan Jekan Raya, Kota Palangka Raya, Kalimantan Tengah 73111.  

Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik sampling jenuh, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel 

penelitian sehingga tidak dilakukan pemilihan sampel. Jumlah sampel dalam penelitian ini adalah 18 siswa. 

 

2.3 Teknik Pengumpulan Data  

Teknik pengumpulan data menggunakan angket atau kuesioner, menggunakan skala likert. 

 

2.4 Uji Validitas dan Reliabilitas 

a. Uji Validitas 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Butir Soal 

Item r hitung (tertinggi) r tabel (0,632) Keterangan 

X1 0,854 0,632 Valid 

X2 0,867 0,632 Valid 

X3 0,804 0,632 Valid 

X4 0,94 0,632 Valid 

X5 0,758 0,632 Valid 

X6 0,83 0,632 Valid 

X7 0,83 0,632 Valid 

X8 0,94 0,632 Valid 

X9 0,867 0,632 Valid 

X10 0,773 0,632 Valid 

X11 0,791 0,632 Valid 

X12 0,83 0,632 Valid 

X13 0,758 0,632 Valid 

X14 0,681 0,632 Valid 

X15 0,971 0,632 Valid 

X16 0,574 0,632 Tidak valid 

X17 0,885 0,632 Valid 

X18 0,943 0,632 Valid 

X19 0,621 0,632 Tidak valid 

X20 0,509 0,632 Tidak valid 

X21 0,971 0,632 Valid 

X22 0,655 0,632 Valid 

X23 0,557 0,632 Tidak valid 

X24 0,971 0,632 Valid 

X25 0,802 0,632 Valid 

X26 0,885 0,632 Valid 

X27 0,802 0,632 Valid 

X28 0,69 0,632 Valid 

X29 0,736 0,632 Valid 

X30 0,715 0,632 Valid 

Y1 0,798 0,632 Valid 

Y2 0,745 0,632 Valid 

Y3 0,769 0,632 Valid 

Y4 0,689 0,632 Valid 

Y5 0,74 0,632 Valid 

Y6 0,913 0,632 Valid 

Y7 0,524 0,632 Tidak valid 

Y8 0,598 0,632 Tidak valid 

Y9 0,732 0,632 Valid 

Y10 1 0,632 Valid 
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Y11 0,913 0,632 Valid 

Y12 0,885 0,632 Valid 

Y13 0,732 0,632 Valid 

Y14 1 0,632 Valid 

Y15 0,773 0,632 Valid 

Y16 0,537 0,632 Tidak valid 

Y17 1 0,632 Valid 

Y18 1 0,632 Valid 

Y19 0,773 0,632 Valid 

Y20 0,916 0,632 Valid 

Y21 0,686 0,632 Valid 

Y22 0,678 0,632 Valid 

Y23 0,885 0,632 Valid 

Y24 0,798 0,632 Valid 

Y25 0,74 0,632 Valid 

Sumber: Data yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

Berdasarkan hasil uji validitas, sebagian besar item pada variabel X dan Y dinyatakan valid karena memiliki nilai 

signifikansi rhitung rtabel. Pada variabel X, hampir seluruh item valid, kecuali X16, X19, X20, dan X23 yang memiliki 

nilai < 0,632 sehingga dinyatakan tidak valid. Pada variabel Y, mayoritas item juga valid, namun terdapat dua item 

yang tidak valid yaitu Y7, Y8 dan Y16 karena tidak memenuhi kriteria.  

 

b. Uji Reliabilitas 

Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

Variabel Cronbach’s Alpha Jumlah Item Keterangan 

Laboratorium Komputer (X) 0,709 18 Reliabel 

Antusiasme Belajar (Y) 0,705 23 Reliabel 

Sumber: Data yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

Berdasarkan hasil uji reliabilitas, variabel Laboratorium Komputer (X) memiliki nilai Cronbach’s Alpha sebesar 

0,709, yang menunjukkan bahwa instrumen termasuk dalam kategori reliabel. Sementara itu, variabel Antusiasme 

Belajar (Y)memiliki nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,705, yang menunjukkan tingkat reliabilitas tinggi. Dengan 

demikian, seluruh item pada kedua variabel dinyatakan reliabel dan layak digunakan dalam penelitian. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Deskripsi Data  

Tabel 3. Deskripsi Data 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

Penggunaan Laboratorium 

Komputer 
18 77 121 98,06 14,140 

Antusiasme Belajar Siswa 18 78 94 85,17 5,136 

Valid N (listwise) 18     

Sumber: Data Primer yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

Berdasarkan hasil uji statistik deskriptif, dapat menyajikan distribusi frekuensi dan persentase responden 

berdasarkan variabel yang diteliti. 

1) Deskripsi Data Variabel Penggunaan Laboratorium Komputer (X) 

Tabel 4.  Distribusi Frekuensi Penggunaan Laboratorium Komputer (X) 

No Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 
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1 X ≥ 112,20 4 22,2 Sangat Tinggi 

2 98,06 ≤ X < 112,20 8 44,4 Tinggi 

3 83,92 ≤ X < 98,06 3 16,7 Rendah 

4 X < 83,92 3 16,7 Sangat Rendah 

Jumlah 18 100  

Sumber: data diolah dari hasil penelitian (2026) 

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi, variabel Penggunaan Laboratorium Komputer menunjukkan bahwa sebagian 

besar responden berada pada kategori tinggi dengan persentase sebesar 44,4%. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan 

laboratorium komputer oleh responden cenderung sudah baik dan cukup intensif. 

 

2) Deskripsi Data Variabel Antusiasme Belajar Siswa (Y) 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Antusiasme Belajar Siswa (Y) 

No Interval Frekuensi Persentase (%) Kategori 

1 Y ≥ 90,31 4 22,2 Sangat Tinggi 

2 85,17 ≤ Y < 90,31 6 33,3 Tinggi 

3 80,03 ≤ Y < 85,17 5 27,8 Rendah 

4 Y < 80,03 3 16,7 Sangat Rendah 

Jumlah 18 100  

Sumber: data diolah dari hasil penelitian (2026) 

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi, variabel Antusiasme Belajar Siswa menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden berada pada kategori tinggi dengan persentase sebesar 33,3%. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum 

antusiasme belajar siswa tergolong baik. 

 

3.2 Uji Persyaratan Analisis 

a. Uji Normalitas 

Tabel 6. Hasil Uji Normalitas Menggunakan Kolmogorov-Smirnov Test 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

 Unstandardized Residual 

N 18 

Normal Parametersa,b Mean 0,0000000 

Std. Deviation 4,72734000 

Most Extreme Differences Absolute 0,136 

Positive 0,136 

Negative -0,108 

Test Statistic 0,136 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,200c,d 
a. Test distribution is Normal. 

b. Calculated from data. 

c. Lilliefors Significance Correction. 

d. This is a lower bound of the true significance. 

Sumber: Data yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov, diperoleh nilai signifikansi (Asymp. 

Sig.) sebesar 0,200. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05 (0,200  0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

berdistribusi normal. 
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b. Uji Linearitas 

Tabel 7. Hasil Uji Linearitas pada Variabel Penggunaan Laboratorium Komputer 

ANOVA Table 

 

Sum of 

Squares df 

Mean 

Square F Sig. 

Antusiasme Belajar Siswa * 

Penggunaan Laboratorium 

Komputer 

Between 

Groups 

(Combined) 428,000 14 30,571 4,474 0,122 

Linearity 68,588 1 68,588 10,037 0,051 

Deviation from 

Linearity 
359,412 13 27,647 4,046 0,138 

Within Groups 20,500 3 6,833   

Total 448,500 17    

Sumber: Data yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

Berdasarkan hasil uji linearitas antara variabel Penggunaan Laboratorium Komputer dan Antusiasme Belajar Siswa, 

diperoleh nilai signifikansi pada kolom Deviation from Linearity sebesar 0,138. Nilai tersebut lebih besar dari 0,05 

(0,138 > 0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan yang linear antara kedua variabel. 

 

3.3 Uji Hipotesis Penelitian  

a. Uji Regresi Linear Sederhana 

Tabel 8. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana 

Coefficientsa 

Model 

Unstandardized Coefficients 

Standardized 

Coefficients 

t Sig. B Std. Error Beta 

1 (Constant) 71,237 8,276  8,608 0,000 

Penggunaan Laboratorium 

Komputer 
0,142 0,084 0,391 2,700 0,002 

a. Dependent Variable: Antusiasme Belajar Siswa 

Sumber: Data yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

 

Persamaan regresi dalam penelitian ini adalah: 

Y = 71,237 + 0,142X + e 

 

Keterangan: 

Y = Antusiasme Belajar Siswa 

X = Penggunaan Laboratorium Komputer 

E = error 

Bagian ini menggambarkan persamaan regresi untuk mengetahui nilai konstanta dan koefisien regresi dalam 

penelitian. 

1) Nilai konstanta (α) = 71,237 artinya jika variabel Penggunaan Laboratorium Komputer bernilai 0, maka Antusiasme 

Belajar Siswa akan bernilai 71,237. 

2) Nilai b (koefisien regresi) = 0,142 menunjukkan bahwa setiap terjadi peningkatan 1 poin pada variabel Penggunaan 

Laboratorium Komputer, maka Antusiasme Belajar Siswa akan meningkat sebesar 0,142 poin. Hal ini menunjukkan 

bahwa hubungan antara kedua variabel bersifat positif. 

3) e merupakan faktor lain di luar model penelitian yang juga dapat memengaruhi Antusiasme Belajar Siswa selain 

Penggunaan Laboratorium Komputer. 
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b. Uji T 

Tabel 9. Hasil Uji Parsial (Uji T) 

Coefficientsa 

Model t Sig. 

1 (Constant) 8,608 0,000 

Penggunaan Laboratorium Komputer 2,700 0,002 

a. Dependent Variable: Antusiasme Belajar Siswa 

Sumber: Data yang diolah dengan SPSS for windows 22, 2026 

 

Hasil uji t menunjukkan bahwa variabel Penggunaan Laboratorium Komputer memiliki nilai thitung sebesar 2,700 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,002. Nilai thitung lebih besar dari ttabel (2,101) dan nilai signifikansi lebih kecil dari 

0,05 (0,002  0,05), sehingga dapat disimpulkan bahwa variabel Penggunaan Laboratorium Komputer berpengaruh 

signifikan terhadap Antusiasme Belajar Siswa. 

 

3.4 Pembahasan Hasil Penelitian 

Hasil uji t menunjukkan bahwa variabel Penggunaan Laboratorium Komputer memiliki nilai thitung sebesar 2,700 

dengan nilai signifikansi sebesar 0,002. Nilai thitung tersebut lebih besar dari ttabel (2,101), nilai signifikansi lebih kecil 

dari 0,05 (0,002  0,05). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa variabel Penggunaan Laboratorium Komputer 

berpengaruh signifikan terhadap Antusiasme Belajar Siswa.   

Hasil distribusi frekuensi variabel Penggunaan Laboratorium Komputer menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden berada pada kategori tinggi (44,4%). Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan laboratorium komputer di 

SMKS-YPSEI Palangka Raya sudah cukup baik dan telah digunakan dalam proses pembelajaran secara cukup intensif. 

Namun demikian, masih terdapat variasi tingkat penggunaan antar siswa yang dapat dipengaruhi oleh akses, intensitas 

pembelajaran, serta strategi guru dalam mengintegrasikan laboratorium komputer ke dalam proses pembelajaran. 

Pemanfaatan teknologi sangat penting untuk membuat pembelajaran lebih efisien dan menarik dalam konteks 

pendidikan kontemporer. Selain memberikan pengetahuan, pembelajaran menekankan partisipasi aktif siswa dalam 

proses tersebut[1]. Akibatnya, laboratorium komputer merupakan salah satu pendekatan inovatif dalam pendidikan yang 

dapat langsung meningkatkan minat siswa. 

Namun, siswa yang mendapatkan pengajaran yang masih tradisional dan berpusat pada guru seringkali kurang 

terlibat dan cepat bosan. Hal ini sejalan dengan pernyataan bahwa antusias belajar siswa dapat berkurang karena 

kurangnya beragam teknik pengajaran dan media pembelajaran[3]. Oleh karena itu, penggunaan laboratorium komputer 

dapat menjadi solusi dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Fasilitas laboratorium yang memadai dapat meningkatkan kemampuan teknis siswa dan mendorong pembelajaran 

yang lebih aktif dan ingin tahu[10]. Laboratorium komputer adalah ruangan yang dilengkapi dengan peralatan praktis, 

berfungsi sebagai fasilitas pembelajaran, pusat pengujian teori dan inovasi, serta tempat pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran bagi guru, siswa, dan pihak terkait[14]. Kondisi ini berpengaruh pada seberapa nyaman siswa belajar, 

yang pada gilirannya memengaruhi seberapa antusias mereka dalam belajar. 

Hasil distribusi frekuensi variabel Antusiasme Belajar Siswa menunjukkan bahwa sebagian besar responden berada 

pada kategori tinggi sebesar 33,3%. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum siswa memiliki antusiasme belajar yang 

cukup baik dalam proses pembelajaran. Menurut [15], antusiasme belajar adalah dorongan internal yang bermanifestasi 

sebagai antusiasme, rasa ingin tahu, dan semangat untuk mencapai tujuan pembelajaran. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa antusiasme siswa terhadap pembelajaran meningkat seiring dengan seberapa baik laboratorium 

komputer digunakan dalam proses belajar. 

Temuan penelitian ini juga didukung dengan penelitian [8], yang menunjukkan bahwa minat belajar siswa sangat 

dipengaruhi oleh pembelajaran berbasis komputer. Menurut penelitian [12], penggunaan lab komputer dapat 

meningkatkan pemahaman dan literasi digital siswa melalui pengalaman praktis. Selain itu, penelitian [11] menemukan 

bahwa karena lab komputer dapat menawarkan pembelajaran yang lebih partisipatif dan praktik langsung, hal itu secara 

positif menambah motivasi belajar siswa. 

Oleh karena itu, dapat dikatakan bahwa lab komputer masih penting untuk membantu prosedur pembelajaran 

kontemporer. Untuk menjamin bahwa antusiasme siswa terhadap pembelajaran tumbuh lebih merata dan berkelanjutan 

di SMKS-YPSEI Palangka Raya, fokus berkelanjutan harus diberikan pada optimalisasi pemanfaatannya, peningkatan 

kualitas fasilitas, dan menjamin akses yang adil bagi semua siswa. 
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4. KESIMPULAN 

Hasil uji t menunjukkan bahwa variabel Penggunaan Laboratorium Komputer memiliki nilai thitung sebesar 2,700 dengan 

nilai signifikansi sebesar 0,002. Nilai thitung tersebut lebih besar dari ttabel (2,101), nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 

(0,002  0,05). Para guru, diharapkan mampu menggunakan metode yang lebih inovatif dan interaktif dengan 

memanfaatkan laboratorium komputer. Hal ini dikarekan, antusias belajar siswa meningkat seiring dengan seberapa 

baik laboratorium komputer digunakan di kelas. 
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