Abstrak

Tujuan penelitian secara umum untuk mengetahui pengaruh fasilitas laboratorium komputer dan
kreativitas belajar ternadap hasil belajar pada mata pelajaran WAN (jaringan berbasis luas) siswa
di kelas Xl jurusan TKJ SMK Hosana Tebas. Secara khusus untuk mengetahui:1. Fasilitas
Laboratorium Komputer, Kreativitas Belajar Dan Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran WAN
(Jaringan Berbasis Luas) Siswa Di Kelas XI Jurusan TKJ Di SMK Hosana Tebas. 2. Pengaruh
Fasilitas Laboratorium Komputer Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran WAN (Jaringan
Berbasis Luas) Siswa Di Kelas X1 Jurusan TKJ Di SMK Hosana Tebas. 3. Pengaruh Kreativitas
Belajar Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran WAN (Jaringan Berbasis Luas) Siswa Di
Kelas X1 Jurusan TKJ Di SMK Hosana Tebas. 4. Pengaruh Fasilitas Laboratorium Komputer Dan
Kreativitas Belajar secara bersama-sama Terhadap Hasil Belajar Pada Mata Pelajaran WAN
(Jaringan Berbasis Luas) Siswa Di Kelas XI Jurusan TKJ Di SMK Hosana Tebas.Metode dalam
penelitian ini adalah metode deskriptif kuantitatif dengan pendekatan ex post facto. Populasi dan
sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas X1 SMK Hosana Tebas berjumlah 90 siswa. Teknik
pengumpulan data yaitu wawancara dan studi dokumenter. Alat pengumpul data yaitu angket.
Teknik analisis data yang digunakan adalah analisis deskriptif,uji prasyarat dan uji hipotesis yang
terdiri dari regresi linear sederhana dan regresi linear berganda. Hasil yang diketahui setelah
penelitian ini adalah fasilitas laboratorum komputer tidak berpengaruh secara signifikan terhadap
hasil belajar diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,023>0,05, untuk kreativitas belajar tidak
berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar diperoleh nilai signifikansi 0,075>0,05 dan
terakhir diketahui bahwa variabel fasilitas laboratorium komputer dan kreativitas belajar secara
bersama-sama tidak memiliki pengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas XI
jurusan TKJ SMK Hosana Tebas diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,022>0,05.
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