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Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh ketersediaan fasilitas 
dan konten digital terhadap kompetensi siswa bidang teknologi informasi 
dengan minat belajar sebagai variabel mediasi. Penelitian menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode survei terhadap 178 siswa program 

Teknik Informatika dan Desain Komunikasi Visual. Analisis data dilakukan 
menggunakan regresi berganda, regresi sederhana, dan analisis jalur dengan 
bantuan SPSS 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa ketersediaan fasilitas 
dan konten digital berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat belajar 
siswa dengan kontribusi sebesar 68,2%. Minat belajar siswa juga berpengaruh 
positif dan signifikan terhadap kompetensi siswa bidang teknologi informasi 
dengan kontribusi sebesar 61,5%. Selain itu, konten digital terbukti memiliki 
pengaruh tidak langsung yang signifikan terhadap kompetensi siswa melalui 
minat belajar. Temuan ini menegaskan peran strategis minat belajar sebagai 

mediator dalam model kausal pembelajaran digital dan memberikan implikasi 
bahwa peningkatan kompetensi siswa perlu didukung oleh penyediaan 
fasilitas yang memadai, konten digital yang berkualitas, serta strategi 
pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar siswa. 
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This study aims to analyze the effect of facility availability and digital content 
on students’ information technology competencies with learning interest as a 

mediating variable. A quantitative approach with a survey method was 
employed involving 178 students from Information Technology and Visual 
Communication Design programs. Data were analyzed using multiple 
regression, simple regression, and path analysis with SPSS 25. The results 
indicate that facility availability and digital content have a positive and 
significant effect on students’ learning interest, accounting for 68.2% of the 
variance. Learning interest also has a significant positive effect on students’ 
information technology competencies, contributing 61.5% of the variance. 

Furthermore, digital content shows a significant indirect effect on students’ 
competencies through learning interest. These findings highlight the strategic 
role of learning interest as a mediating variable in the causal model of digital 
learning and imply that improving students’ competencies requires not only 
adequate facilities and high-quality digital content but also instructional 
strategies that foster students’ learning interest. 
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1. PENDAHULUAN 

Transformasi digital dalam bidang pendidikan telah menjadikan kompetensi teknologi informasi (IT) sebagai 

salah satu keterampilan kunci abad ke-21. Kompetensi IT tidak hanya berkaitan dengan kemampuan teknis 

penggunaan perangkat dan aplikasi, tetapi juga mencakup literasi digital, pemecahan masalah, serta 

kemampuan beradaptasi terhadap perkembangan teknologi yang dinamis [1], [2]. Penguasaan kompetensi ini 
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dipandang penting untuk meningkatkan kesiapan peserta didik dalam menghadapi tuntutan dunia kerja dan 

ekosistem industri berbasis teknologi, khususnya dalam konteks pendidikan menengah dan kejuruan [1]. 

Ketersediaan fasilitas pembelajaran berbasis teknologi merupakan faktor eksternal yang berperan penting 

dalam mendukung pengembangan kompetensi IT siswa. Fasilitas seperti perangkat komputer, akses internet, 

dan perangkat lunak pembelajaran terbukti memengaruhi intensitas dan kualitas penggunaan teknologi dalam 

proses belajar [3], [4]. Selain itu, konten digital yang dirancang secara interaktif dan relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konseptual serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam 

pembelajaran berbasis teknologi [5]. 

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian terdahulu masih menempatkan fasilitas dan konten digital 

sebagai faktor yang berpengaruh langsung terhadap hasil belajar atau kompetensi siswa [6], [7]. Pendekatan 

ini cenderung bersifat linier dan kurang mempertimbangkan aspek psikologis internal siswa yang turut 

menentukan efektivitas pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran. Akibatnya, mekanisme bagaimana faktor 

eksternal tersebut memengaruhi kompetensi IT siswa belum sepenuhnya terjelaskan secara komprehensif. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) sebagai institusi pendidikan vokasional memiliki tanggung jawab besar 

dalam membekali peserta didik dengan keterampilan yang relevan dengan kebutuhan industri, termasuk di 

bidang Teknologi Informasi (TI). Teknologi pembelajaran mencakup penggunaan berbagai alat, media, dan 

sistem yang dirancang untuk memfasilitasi proses belajar mengajar. SMK Negeri 1 Kelapa sebagai salah satu 

institusi pendidikan kejuruan di Kabupaten Bangka Barat dituntut untuk mampu mengadaptasi perubahan ini. 

Dalam konteks SMK, khususnya jurusan Teknologi Informasi dan Desain Komunikasi Visual, penguasaan 

teknologi pembelajaran tidak hanya menjadi alat bantu, tetapi juga menjadi bagian dari kompetensi yang harus 

dikuasai oleh siswa. 

Dalam perspektif teori motivasi belajar, minat belajar dipandang sebagai konstruk afektif yang berperan 

penting dalam menjembatani hubungan antara lingkungan belajar dan capaian pembelajaran[8], [9]. Minat 

belajar mendorong keterlibatan kognitif, ketekunan, serta keinginan siswa untuk mengeksplorasi materi 

pembelajaran secara lebih mendalam [10]. Oleh karena itu, keberadaan fasilitas dan konten digital yang 
memadai diyakini akan lebih efektif dalam meningkatkan kompetensi IT apabila mampu menumbuhkan minat 

belajar siswa. Sejumlah penelitian empiris mulai menunjukkan bahwa minat belajar memiliki peran mediasi 

dalam hubungan antara penggunaan teknologi pembelajaran dan hasil belajar siswa [11], [12]. Namun, fokus 

penelitian tersebut umumnya masih terbatas pada prestasi akademik atau hasil belajar umum, bukan pada 

kompetensi IT sebagai outcome utama. Selain itu, masih relatif sedikit penelitian yang mengintegrasikan 

fasilitas, konten digital, minat belajar, dan kompetensi IT dalam satu kerangka model kausal yang utuh. 

Berdasarkan tinjauan literatur tersebut, dapat diidentifikasi adanya kesenjangan penelitian terkait kurangnya 

pengujian model kausal yang menjelaskan jalur pengaruh langsung dan tidak langsung antara faktor eksternal 

pembelajaran digital dan kompetensi IT siswa. Banyak studi masih menguji hubungan antarvariabel secara 

parsial tanpa mengungkap mekanisme mediasi secara empiris[13], [14]. Padahal, pemahaman terhadap 

hubungan kausal yang komprehensif sangat diperlukan untuk merancang kebijakan dan strategi pembelajaran 
digital yang efektif. Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan dan pengujian model kausal yang 

menempatkan minat belajar sebagai variabel mediasi antara ketersediaan fasilitas dan konten digital terhadap 

kompetensi teknologi informasi siswa. Berbeda dari penelitian sebelumnya yang cenderung korelasional, 

penelitian ini menguji jalur pengaruh langsung dan tidak langsung secara simultan melalui pendekatan analisis 

jalur, sehingga mampu memberikan pemahaman yang lebih mendalam mengenai mekanisme pembentukan 

kompetensi IT siswa [15]. 

Secara praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengambil kebijakan dan pendidik 

dalam merancang lingkungan pembelajaran digital yang tidak hanya berfokus pada penyediaan fasilitas dan 

konten, tetapi juga pada upaya sistematis dalam meningkatkan minat belajar siswa. Dengan demikian, 

pengembangan kompetensi teknologi informasi dapat dicapai secara lebih optimal dan berkelanjutan [16], [17]. 

2. METODE PENELITIAN 

Untuk memberikan gambaran yang jelas dan menyeluruh mengenai alur penelitian yang dilakukan, penelitian 

ini dirancang melalui tahapan metodologi yang sistematis dan terintegrasi. Metodologi penelitian disusun 

berdasarkan pendekatan kuantitatif dengan tujuan menguji hubungan kausal antarvariabel secara empiris 

melalui analisis statistik. Setiap tahapan penelitian, mulai dari perumusan desain penelitian, penentuan populasi 

dan sampel, pengumpulan data, hingga teknik analisis data, dirancang secara berurutan agar mampu menjawab 

tujuan dan hipotesis penelitian secara objektif. 
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Gambar 1. Alur Penelitian 

 

Gambar 1 menyajikan metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini secara sistematis dan 

terstruktur. Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode survei dan desain penelitian 

eksplanatori untuk menguji hubungan kausal antarvariabel. Data dikumpulkan menggunakan desain cross-

sectional, di mana pengambilan data dilakukan pada satu waktu tertentu untuk memperoleh gambaran 

hubungan antarvariabel penelitian secara empiris. 

Sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 1, penelitian diawali dengan penetapan variabel penelitian yang terdiri 

atas variabel independen, variabel mediasi, dan variabel dependen. Variabel independen meliputi Ketersediaan 

Fasilitas (X1) dan Konten Digital (X2), variabel mediasi adalah Minat Belajar Siswa (Y), sedangkan variabel 

dependen adalah Kompetensi Siswa Bidang IT (Z). Penetapan variabel ini didasarkan pada landasan teori dan 

temuan penelitian terdahulu yang relevan dengan pembelajaran berbasis teknologi. 

Tahap selanjutnya dalam metodologi penelitian adalah penentuan populasi dan sampel. Populasi penelitian 

mencakup seluruh siswa aktif pada dua jurusan yang berkaitan langsung dengan bidang teknologi informasi. 

Teknik pengambilan sampel dilakukan menggunakan Proportionate Stratified Random Sampling untuk 

memastikan keterwakilan setiap jurusan secara proporsional. Penentuan jumlah sampel menggunakan rumus 

Slovin dengan tingkat kesalahan 5%, sehingga diperoleh 178 responden yang memenuhi kriteria penelitian. 

Instrumen penelitian berupa kuesioner terstruktur disusun berdasarkan indikator-indikator setiap variabel 

penelitian dan diukur menggunakan skala Likert lima tingkat. Sebelum digunakan dalam pengumpulan data 

utama, instrumen terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya melalui uji coba terbatas. Tahap ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa instrumen mampu mengukur variabel penelitian secara akurat dan 

konsisten. 

Setelah data terkumpul, tahapan berikutnya adalah analisis data menggunakan bantuan perangkat lunak SPSS 
versi 25. Analisis diawali dengan uji instrumen dan statistik deskriptif untuk menggambarkan karakteristik 

responden serta distribusi data. Selanjutnya dilakukan uji asumsi klasik yang meliputi uji normalitas, 

multikolinearitas, dan heteroskedastisitas sebagai prasyarat analisis regresi. 

Sebagaimana digambarkan pada Gambar 1, pengujian hipotesis dilakukan melalui beberapa teknik analisis 

statistik. Analisis regresi berganda digunakan untuk menguji pengaruh Ketersediaan Fasilitas (X1) dan Konten 

Digital (X2) terhadap Minat Belajar Siswa (Y). Analisis regresi sederhana digunakan untuk menguji pengaruh 

Minat Belajar Siswa (Y) terhadap Kompetensi Siswa Bidang IT (Z). Selain itu, analisis jalur (path analysis) 

digunakan untuk menguji pengaruh tidak langsung Konten Digital (X2) terhadap Kompetensi Siswa (Z) 

melalui Minat Belajar (Y). 
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Tahap akhir dari metodologi penelitian adalah penarikan kesimpulan berdasarkan hasil uji hipotesis, yang 

meliputi uji F, uji t, dan koefisien determinasi (R²). Keseluruhan alur metodologi yang ditampilkan pada 
Gambar 1 memberikan gambaran komprehensif mengenai proses penelitian, mulai dari perancangan penelitian, 

pengumpulan data, hingga analisis hubungan kausal antarvariabel, sehingga mendukung pencapaian tujuan 

penelitian secara sistematis dan objektif. 

3. HASIL DAN ANALISIS 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ketersediaan fasilitas pembelajaran berpengaruh positif dan signifikan 

terhadap minat belajar siswa. Temuan ini menegaskan bahwa lingkungan belajar yang didukung oleh fasilitas 

teknologi informasi yang memadai mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran. Ketersediaan perangkat keras dan lunak yang sesuai serta akses internet yang stabil memberikan 

ruang bagi siswa untuk belajar secara aktif dan aplikatif, sejalan dengan teori konstruktivisme yang 

menekankan peran lingkungan dalam membangun pengalaman belajar yang bermakna. 

Konten digital terbukti memiliki pengaruh yang lebih kuat terhadap minat belajar siswa dibandingkan 
ketersediaan fasilitas. Hal ini menunjukkan bahwa kualitas, relevansi, dan interaktivitas konten digital menjadi 

faktor kunci dalam meningkatkan keterlibatan siswa. Konten digital yang kontekstual dan up-to-date mampu 

menjadikan pembelajaran lebih menarik dan mendorong siswa untuk terlibat secara kognitif maupun afektif. 

Temuan ini menguatkan argumen dalam pendahuluan bahwa transformasi pembelajaran digital tidak hanya 

bergantung pada infrastruktur, tetapi juga pada kualitas konten yang digunakan. 

Untuk memberikan gambaran ringkas mengenai hasil pengujian hipotesis dan kekuatan kontribusi antar 

variabel dalam model kausal, penelitian ini menyajikan ringkasan hasil uji hipotesis dalam bentuk tabel. 

Penyajian ini bertujuan untuk mempermudah interpretasi hasil serta menegaskan peran minat belajar sebagai 

variabel mediasi dalam meningkatkan kompetensi siswa bidang teknologi informasi. 

Tabel 1. Ringkasan Hasil Pengujian Hipotesis 

Hipotesis Hubungan Antar Variabel Koefisien (β) Sig. Keputusan 

H1 Ketersediaan Fasilitas → Minat 
Belajar 

0,425 0,002 Diterima 

H2 Konten Digital → Minat Belajar 0,512 0,000 Diterima 

H3 Minat Belajar → Kompetensi IT 0,748 0,000 Diterima 
H4 Fasilitas & Konten Digital → 

Minat Belajar 
R² = 0,682 0,000 Diterima 

H5 Konten Digital → Kompetensi IT 
melalui Minat Belajar 

Tidak langsung signifikan < 0,05 Diterima 

Secara simultan, ketersediaan fasilitas dan konten digital memberikan kontribusi yang signifikan terhadap 

minat belajar siswa dengan nilai koefisien determinasi sebesar 68,2%. Temuan ini menegaskan bahwa 

peningkatan minat belajar tidak dapat dicapai secara parsial, melainkan melalui sinergi antara dukungan 

fasilitas dan penyediaan konten digital yang berkualitas. Kombinasi kedua faktor tersebut menciptakan 

ekosistem pembelajaran digital yang efektif dan berkelanjutan. 

Minat belajar siswa terbukti berpengaruh kuat dan signifikan terhadap kompetensi siswa bidang teknologi 

informasi dengan kontribusi sebesar 61,5%. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi cenderung lebih aktif 

dalam proses pembelajaran, lebih tekun dalam menyelesaikan tugas, serta lebih adaptif terhadap tantangan 
pembelajaran teknologi yang dinamis. Temuan ini memperkuat posisi minat belajar sebagai faktor kunci dalam 

pencapaian kompetensi, sebagaimana dikemukakan dalam pendahuluan bahwa aspek afektif memiliki peran 

strategis dalam penguasaan keterampilan teknologi. 

 

Gambar 2. Grafik Persentase Kontribusi Variabel 
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Analisis jalur menunjukkan bahwa konten digital memiliki pengaruh tidak langsung yang signifikan terhadap 

kompetensi siswa melalui minat belajar. Temuan ini menjadi kontribusi utama penelitian, karena menegaskan 
peran minat belajar sebagai variabel mediasi dalam hubungan antara faktor pembelajaran digital dan 

pencapaian kompetensi teknologi informasi. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya mengonfirmasi 

pengaruh langsung fasilitas dan konten digital, tetapi juga menjelaskan mekanisme kausal bagaimana 

pengaruh tersebut bekerja melalui peningkatan minat belajar siswa. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini selaras dengan kerangka konseptual yang dikembangkan pada bagian 

pendahuluan dan memperkaya kajian empiris tentang pembelajaran berbasis teknologi di pendidikan 

kejuruan. Temuan ini memberikan implikasi bahwa strategi peningkatan kompetensi siswa perlu difokuskan 

pada penguatan kualitas konten digital dan penciptaan lingkungan belajar yang mampu menumbuhkan minat 

belajar, bukan semata-mata pada penyediaan fasilitas fisik. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa ketersediaan fasilitas dan konten digital berpengaruh positif dan signifikan 
terhadap minat belajar siswa, baik secara parsial maupun simultan, dengan kontribusi sebesar 68,2%. Minat 

belajar siswa juga terbukti berpengaruh signifikan terhadap kompetensi siswa bidang teknologi informasi 

dengan kontribusi sebesar 61,5%. Temuan ini menegaskan bahwa fasilitas pembelajaran yang memadai dan 

konten digital yang berkualitas mampu meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, 

yang selanjutnya berdampak pada peningkatan kompetensi mereka. Analisis jalur menunjukkan bahwa konten 

digital memiliki pengaruh tidak langsung yang signifikan terhadap kompetensi siswa melalui minat belajar, 

sehingga minat belajar berperan sebagai variabel mediasi dalam model kausal yang dibangun. Dengan 

demikian, peningkatan kompetensi siswa tidak hanya ditentukan oleh aspek teknis dan infrastruktur, tetapi juga 

oleh upaya strategis dalam menumbuhkan minat belajar melalui pemanfaatan konten digital yang efektif. 
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