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ABSTRAK

Lingkungan pembelajaran memainkan peran penting dalam mendukung pencapaian hasil akademik mahasiswa, terutama
dalam bidang yang membutuhkan keterampilan praktis seperti informatika medis dan teknologi informasi. Penelitian ini
bertujuan untuk menganalisis pengaruh pembelajaran berbasis laboratorium dibandingkan dengan pembelajaran non-
laboratorium terhadap hasil belajar mahasiswa informatika medis dan teknologi informasi. Metode penelitian ini
melibatkan desain kuasi-eksperimen dengan sampel mahasiswa kelas A (n=45) yang menggunakan laboratorium dan
kelas B (n=30) yang tidak menggunakan laboratorium. Data dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan
uji-t independen. Hasil penelitian menunjukkan bahwa data normal dan homogen, serta terdapat perbedaan signifikan
pada nilai pembelajaran mahasiswa, di mana kelompok yang menggunakan laboratorium memiliki performa yang lebih
tinggi dibandingkan dengan kelompok non-laboratorium. Hasil ini menegaskan bahwa pembelajaran berbasis
laboratorium mampu meningkatkan pemahaman konseptual dan keterampilan praktis mahasiswa secara lebih efektif.
Implikasi penelitian ini menunjukkan pentingnya integrasi fasilitas laboratorium dalam kurikulum pendidikan tinggi,
khususnya dalam program studi informatika medis dan teknologi informasi dan teknologi informasi, serta perlunya
pengembangan strategi pembelajaran yang menggabungkan aspek praktis dan teoritis untuk hasil pendidikan yang lebih
optimal.

Kata kunci: Pembelajaran Berbasis Laboratorium, Informatika Medis, Hasil Belajar, Metode Pembelajaran

1. PENDAHULUAN

Pembelajaran berbasis laboratorium telah lama pembelajaran daring dan penggunaan simulasi berbasis
menjadi pendekatan utama dalam pendidikan teknologi perangkat lunak, yang menawarkan fleksibilitas dan
informasi, termasuk di bidang informatika medis dan efisiensi yang lebih tinggi (Sunandi, I., et al 2023).
teknologi  informasi.  Penggunaan  laboratorium Meski demikian, adopsi metode non-laboratorium
memungkinkan mahasiswa untuk berinteraksi langsung menimbulkan pertanyaan penting tentang efektivitasnya
dengan perangkat keras dan perangkat lunak, dalam mencapai hasil pembelajaran yang sebanding
memperkuat pemahaman konsep melalui pengalaman dengan pendekatan berbasis laboratorium. Dalam
praktis (Andriani, T. 2016). Namun, perkembangan konteks informatika medis dan teknologi informasi, yang
teknologi yang pesat telah membuka peluang bagi memerlukan integrasi antara pengetahuan teknologi dan
metode  pembelajaran  non-laboratorium,  seperti aplikasi di sektor kesehatan, penting untuk memahami
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sejauh mana metode pembelajaran ini dapat memenuhi
kebutuhan kompetensi mahasiswa.

Meskipun pembelajaran berbasis laboratorium
telah diakui secara luas sebagai metode yang efektif
dalam mendukung penguasaan keterampilan teknis,
efektivitasnya dibandingkan dengan metode non-
laboratorium masih menjadi perdebatan, terutama di
lingkungan pendidikan informatika medis dan teknologi
informasi (Kusumaningsih, Y. R., et al. 2014; Muhajarah,
K., & Sulthon, M. 2020). Dalam bidang ini, mahasiswa
tidak hanya dituntut untuk menguasai teknologi
komputer, tetapi juga mampu mengintegrasikannya
dengan kebutuhan sektor kesehatan yang kompleks.
Namun, hingga saat ini, penelitian tentang perbandingan
kedua pendekatan pembelajaran ini dalam konteks
informatika medis dan teknologi informasi masih sangat
terbatas. Kurangnya data empiris yang membandingkan
hasil pembelajaran dari kedua metode ini menciptakan
ketidakpastian  bagi institusi pendidikan dalam
menentukan pendekatan yang paling optimal untuk
mendukung keberhasilan akademik dan profesional
mahasiswa.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis
pengaruh metode pembelajaran berbasis laboratorium
dan non-laboratorium terhadap pencapaian kompetensi
mahasiswa informatika medis dan teknologi informasi.
Dengan fokus pada perbandingan hasil pembelajaran dari
kedua pendekatan, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan gambaran empiris mengenai kelebihan dan
kekurangan masing-masing metode. Selain itu,
penelitian ini  bertujuan untuk mengidentifikasi
pendekatan pembelajaran yang paling efektif dalam
meningkatkan kompetensi teknis dan analitis mahasiswa,
yang relevan dengan kebutuhan profesional di bidang
informatika medis dan teknologi informasi. Hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi
institusi pendidikan dalam mengembangkan strategi
pembelajaran yang lebih adaptif, efisien, dan sesuai
dengan tuntutan era digitalisasi.

Sebagian besar penelitian sebelumnya telah
menyoroti efektivitas pembelajaran berbasis
laboratorium dalam meningkatkan pemahaman teknis
mahasiswa, terutama di bidang teknologi informasi
(Astuti, R., etal. 2021). Namun, literatur yang membahas
perbandingan langsung antara pembelajaran berbasis
laboratorium dan non-laboratorium masih sangat terbatas,
terutama dalam konteks informatika medis dan teknologi
informasi. Padahal, informatika medis dan teknologi
informasi memiliki karakteristik unik yang memadukan
teknologi komputer dengan aplikasi kesehatan, sehingga
memerlukan pendekatan pembelajaran yang lebih
spesifik dan adaptif (Suciliyana, Y. 2020; Hidayat, T.
2014). Selain itu, penelitian terdahulu sering kali
berfokus pada satu metode pembelajaran saja, tanpa
mempertimbangkan potensi kelebihan dan kekurangan
metode alternatif (Ningrum, A. S. 2022; Hartati, M. S.
2019). Celah ini menunjukkan perlunya eksplorasi lebih
lanjut untuk memahami bagaimana kedua metode
pembelajaran tersebut dapat memberikan hasil yang
optimal bagi mahasiswa di bidang informatika medis dan
teknologi informasi.

Penelitian ini menawarkan kontribusi baru
dengan menghadirkan analisis perbandingan antara
pembelajaran  berbasis  laboratorium dan  non-
laboratorium dalam konteks informatika medis dan
teknologi informasi, sebuah bidang yang memadukan
teknologi informasi dengan aplikasi di sektor kesehatan.
Berbeda dari penelitian sebelumnya, studi ini tidak hanya
mengevaluasi hasil pembelajaran secara kuantitatif tetapi
juga mempertimbangkan aspek kualitatif yang mencakup
pengalaman belajar mahasiswa. Pendekatan ini
diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih
holistik ~ mengenai  efektivitas kedua  metode
pembelajaran. Hasil dari penelitian ini memiliki potensi
untuk memberikan justifikasi berbasis bukti bagi institusi
pendidikan dalam merancang Kkurikulum yang lebih
inovatif, efisien, dan relevan dengan kebutuhan dunia
profesional. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya
memiliki implikasi teoretis tetapi juga memberikan
manfaat praktis yang signifikan bagi pengembangan
pendidikan tinggi di bidang informatika medis dan
teknologi informasi.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Desain Penelitian

Penelitian ini menggunakan desain kuantitatif
komparatif untuk menganalisis perbedaan hasil
pembelajaran antara mahasiswa yang belajar
menggunakan metode berbasis laboratorium dan non-
laboratorium. Penelitian dilakukan secara eksperimental
dengan membandingkan nilai pembelajaran mahasiswa
dari dua kelompok, yaitu kelompok yang mengikuti
pembelajaran berbasis laboratorium (kelas A) dan
kelompok yang mengikuti pembelajaran  non-
laboratorium (kelas B).

2.2 Populasi dan Sampel

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh
mahasiswa program studi Informatika medis dan
teknologi informasi, Universitas Muhammadiyah Muara
Bungo. Sampel dipilih secara purposif, yaitu mahasiswa
yang terdaftar di kelas A dan kelas B. Kelas A mewakili
kelompok yang belajar dengan metode berbasis
laboratorium, sedangkan kelas B mewakili kelompok
yang belajar dengan metode non-laboratorium. Kedua
kelompok memiliki karakteristik serupa dalam hal
kurikulum, bahan ajar, dan metode evaluasi untuk
memastikan kesetaraan awal.

2.3 Prosedur Penelitian

Penelitian dilaksanakan selama satu semester
dengan tahapan sebagai berikut:
1. Penyusunan bahan ajar yang seragam untuk kedua

metode pembelajaran.

2. Pelaksanaan pembelajaran: Kelas A menggunakan
laboratorium untuk sesi praktik, sedangkan kelas B
menggunakan simulasi perangkat lunak dan
pembelajaran berbasis teori tanpa laboratorium
fisik.

3. Pengumpulan data nilai akhir dari kedua kelompok
berdasarkan hasil evaluasi berbasis kompetensi
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yang telah dirancang untuk mengukur pemahaman
konsep, keterampilan analitis, dan aplikasi praktis.

4. Analisis data untuk membandingkan hasil
pembelajaran dari kedua kelompok.

2.4 Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan dari  hasil  evaluasi
pembelajaran mahasiswa, berupa nilai ujian akhir
semester yang mencerminkan pencapaian kompetensi
belajar. Penilaian mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor yang disesuaikan  dengan  tujuan
pembelajaran pada masing-masing metode.

2.5 Teknik Analisis Data

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan
perangkat lunak SPSS untuk uji statistik. Analisis
meliputi:

1.Uji normalitas untuk memastikan distribusi data
dari kedua kelompok mengikuti distribusi normal.

2.Uji homogenitas untuk memastikan variansi data
dari kedua kelompok seragam.

3.Uji t independen untuk menguji signifikansi
perbedaan nilai pembelajaran antara mahasiswa
yang belajar di laboratorium dan non-laboratorium.

Hasil dari analisis statistik ini digunakan untuk
menentukan apakah terdapat perbedaan signifikan dalam
pencapaian hasil pembelajaran antara kedua metode
tersebut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Uji Normalitas Data

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa
distribusi nilai pada kedua kelompok mengikuti
distribusi normal (p > 0.05), sehingga dapat dilanjutkan
dengan uji statistik parametrik.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas Data

Kelompok Jumlah Shapiro-Wilk
P Mabhasiswa (n) (p-value)
Berbasis
Laboratorium 45 0.081
Non-
Laboratorium 30 0.072

Hasil Uji Homogenitas Data

Uji homogenitas menunjukkan bahwa variansi
nilai kedua kelompok adalah homogen (p > 0.05),
sehingga asumsi untuk uji t independen terpenuhi.

Tabel 2. Hasil Uji Homogenitas Data

Kelompok Levene Statistic p-value
()
Berbasis 1.876 0.172
Laboratorium &
Non-
Laboratorium

Hasil Uji T Independen

Analisis dengan uji t independen menghasilkan p-
value sebesar 0.001, yang berarti terdapat perbedaan nilai
rata-rata yang signifikan antara kelompok berbasis
laboratorium dan non-laboratorium. Kelompok berbasis
laboratorium memiliki nilai rata-rata lebih tinggi (85.4 =
5.2) dibandingkan kelompok non-laboratorium (78.3 +
6.1).

Tabel 3. Hasil Uji T Independen

Jumlah Rata- p-
Maha- Standar | t- value
Kelompok - rata o
siswa .. | Deviasi | value
Nilai
(n)
Berbasis
Laboratorium 45 854 5.2
Non-

. 30 78.3 6.1 3.894 | 0,001
Laboratorium

Hasil penelitian ini  menunjukkan adanya
perbedaan signifikan antara nilai pembelajaran
mahasiswa yang menggunakan laboratorium dan yang
tidak menggunakan laboratorium. Mahasiswa yang
mengikuti  pembelajaran  berbasis  laboratorium
memperoleh nilai rata-rata yang lebih tinggi
dibandingkan dengan mahasiswa yang belajar tanpa
laboratorium. Hasil ini mencerminkan efektivitas
laboratorium  sebagai  lingkungan belajar  yang
mendukung penguasaan materi melalui pengalaman
langsung dan aplikasi praktis. Dalam konteks
pembelajaran informatika medis dan teknologi informasi,
laboratorium menyediakan fasilitas yang memungkinkan
mahasiswa mempraktikkan teori secara langsung,
sehingga meningkatkan pemahaman konseptual dan
keterampilan teknis.

Laboratorium juga berperan sebagai medium
pembelajaran aktif yang memotivasi mahasiswa untuk
terlibat secara lebih mendalam dengan materi (Arianti, A.
2019). Hal ini sejalan dengan teori pembelajaran berbasis
pengalaman (experiential learning), yang menekankan
pentingnya praktik langsung untuk memperkuat
pemahaman teoretis. Dalam hal ini, mahasiswa yang
belajar di laboratorium tidak hanya memperoleh
informasi, tetapi juga mengembangkan keterampilan
problem-solving dan berpikir kritis yang esensial di
bidang informatika medis dan teknologi informasi
(Hayati, R. S. 2020). Pada mahasiswa informatika medis
dan teknologi informasi sangat membutuhkan sarana
pembelajaran yang mendukung pelangalaman belajar
real, karena dipenuhi dengan mata kuliah terkait ilmu
komputer, teknologi informasi, pengolahan citra digital,
dan lain sebagainya. Yang mana mata kuliah ini
mahasiswa tidak hanya menguasai teori saja, tetapi
disertai dengan kemampuan mengoperasi perangkat
lunak dan aplikasi yang dipelajari, untuk itu pembelajara
berbasis pengalaman di laboratorium sangat penting
dilakukan (Sutarman, A. 2016; Rhamasuci, L. 2020).

Hasil penelitian ini  mendukung literatur
sebelumnya yang menegaskan bahwa pembelajaran
berbasis laboratorium memiliki dampak positif terhadap
hasil akademik mahasiswa. Misalnya, penelitian oleh
Acim, A., et al (2024) menunjukkan bahwa mahasiswa
yang belajar melalui metode laboratorium cenderung
memiliki pemahaman yang lebih baik dibandingkan
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dengan mereka yang hanya mengandalkan pembelajaran
berbasis ceramah. Selain itu, studi oleh Cerli, A. (2023).
menggarisbawahi bahwa laboratorium meningkatkan
keterlibatan mahasiswa melalui pendekatan hands-on
learning, yang memperkuat daya ingat dan kemampuan
analitis mereka.

Namun, terdapat perbedaan dengan beberapa
penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran tanpa
laboratorium dapat memberikan hasil yang setara apabila
didukung oleh teknologi yang memadai, seperti simulasi
virtual (Bonok, Z. 2023). Dalam konteks ini, hasil
penelitian ini memberikan kontribusi baru dengan
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis laboratorium
tetap lebih unggul, terutama dalam mata kuliah
informatika medis dan teknologi informasi yang
membutuhkan pemahaman mendalam tentang perangkat
keras dan perangkat lunak. Dengan demikian, penelitian
ini memperkaya literatur dengan menegaskan pentingnya
fasilitas laboratorium dalam pengajaran informatika
medis dan teknologi informasi.

Hasil penelitian ini memiliki implikasi yang
signifikan terhadap dampak sosial, terutama dalam
meningkatkan kesiapan mahasiswa untuk menghadapi
dunia kerja di bidang informatika medis dan teknologi
informasi. Mahasiswa yang belajar di laboratorium lebih
terampil dalam mengoperasikan perangkat teknologi
kesehatan, memahami proses digitalisasi data medis, dan
menyelesaikan masalah teknis yang kompleks.
Kemampuan-kemampuan ini tidak hanya relevan dalam
konteks akademik tetapi juga esensial untuk memenuhi
kebutuhan industri kesehatan yang semakin berbasis
teknologi.

Lebih lanjut, hasil ini mendorong institusi
pendidikan untuk menginvestasikan sumber daya dalam
pengembangan fasilitas laboratorium yang memadai.
Dengan menyediakan akses yang lebih luas dan merata,
mahasiswa dari berbagai latar belakang sosial ekonomi
dapat memperoleh kesempatan yang setara untuk
meningkatkan keterampilan teknis mereka. Dalam
jangka panjang, hal ini dapat berkontribusi pada
peningkatan kualitas lulusan dan daya saing mereka di
pasar kerja.

Selama  pelaksanaan  penelitian, beberapa
tantangan telah diidentifikasi. Salah satu tantangan utama
adalah keterbatasan akses mahasiswa ke laboratorium,
terutama pada waktu-waktu tertentu yang bersamaan
dengan jadwal mata kuliah lain. Selain itu, terdapat
variasi dalam tingkat keterlibatan mahasiswa, di mana
sebagian mahasiswa lebih aktif berpartisipasi dalam
kegiatan laboratorium, sementara yang lain cenderung
pasif.

Untuk mengatasi tantangan ini, penelitian ini
mengandalkan kerjasama antara dosen, mahasiswa, dan
pengelola  laboratorium  untuk  mengoptimalkan
penggunaan waktu dan fasilitas. Selain itu, partisipasi
aktif mahasiswa didorong melalui strategi pembelajaran
berbasis proyek yang melibatkan kerja kelompok dan
penugasan praktis. Pendekatan ini tidak hanya
meningkatkan keterlibatan mahasiswa tetapi juga
memperkuat kemampuan kolaborasi mereka Siregar, T.,
et al. 2024; Nababan, D., et al. 2023; Taufiqurrahman, T.,
& Junaidi, J. 2021).

Berdasarkan hasil penelitian ini,
direkomendasikan agar metode pembelajaran berbasis
laboratorium diterapkan secara lebih luas pada mata
kuliah lain di program studi informatika medis dan
teknologi informasi. Institusi pendidikan juga disarankan
untuk mengintegrasikan teknologi modern, seperti
simulasi virtual dan augmented reality, untuk melengkapi
pembelajaran di laboratorium. Teknologi ini dapat
memberikan solusi alternatif bagi mahasiswa yang tidak
selalu memiliki akses ke laboratorium fisik.

Selain itu, replikasi penelitian ini di universitas
lain akan membantu menguji validitas dan generalisasi
hasil, sehingga memberikan gambaran yang lebih
komprehensif tentang efektivitas pembelajaran berbasis
laboratorium. Penelitian lebih lanjut juga dapat dilakukan
untuk mengeksplorasi pengaruh variabel lain, seperti
gaya belajar mahasiswa, terhadap hasil pembelajaran di
laboratorium.

Penelitian ini memberikan kontribusi penting
terhadap pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya
dalam bidang pendidikan informatika medis dan
teknologi informasi. Dengan menegaskan pentingnya
pembelajaran berbasis laboratorium, penelitian ini
mendorong pengembangan pendekatan pembelajaran
yang lebih inovatif dan efektif.

Secara sosial, hasil penelitian ini mendukung
upaya untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan
kesetaraan akses terhadap fasilitas pembelajaran. Dalam
konteks etis, penelitian ini menyoroti pentingnya
distribusi sumber daya pendidikan yang adil, sehingga
semua mahasiswa, terlepas dari latar belakang sosial
ekonomi mereka, dapat memperoleh manfaat yang setara
dari pembelajaran berbasis laboratorium.

Secara keseluruhan, penelitian ini tidak hanya
memberikan wawasan baru tentang efektivitas
pembelajaran  berbasis laboratorium tetapi juga
menggarisbawahi pentingnya pendekatan pembelajaran
yang inklusif dan berorientasi pada masa depan..

4. KESIMPULAN

Penelitian ini mengungkapkan bahwa terdapat
perbedaan signifikan dalam hasil pembelajaran antara
mahasiswa informatika medis dan teknologi informasi
yang mengikuti pembelajaran berbasis laboratorium
dibandingkan dengan yang mengikuti pembelajaran non-
laboratorium. Mahasiswa  yang  menggunakan
laboratorium menunjukkan performa akademik yang
lebih tinggi, sebagaimana dibuktikan oleh uji normalitas
dan homogenitas data yang valid serta analisis uji-t
independen. Hasil ini mempertegas pentingnya
lingkungan pembelajaran berbasis laboratorium dalam
meningkatkan pemahaman konseptual dan keterampilan
praktis mahasiswa, khususnya dalam bidang informatika
medis dan teknologi informasi.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori dan
hasil  sebelumnya yang menunjukkan  bahwa
pembelajaran  berbasis laboratorium  memberikan
pengalaman langsung dan interaktif, yang mampu
mendukung peningkatan hasil pembelajaran. Selain itu,
penelitian ini menambahkan bukti baru yang relevan
dalam konteks pendidikan tinggi di bidang informatika



62 Jurnal Informatika Medis (J-INFORMED), Vol. 2, No. 2, November 2024, hIm. 58-62

medis dan teknologi informasi, terutama terkait
efektivitas metode pembelajaran berbasis laboratorium.
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