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Abstract 

This study aims to examine the extent to which the role playing and demonstration learning methods influence 

students’ conceptual understanding of probability in Grade X. The research employed an experimental method 

with a True Experimental Design using the Pretest-Posttest Control Group model. The sample consisted of two 

randomly selected classes, each comprising 36 students. The research instrument was a limited-response 

conceptual understanding test that had been validated by experts. Data analysis was conducted using the 

Independent Sample T-Test with the assistance of IBM SPSS Statistics 26. The analysis results revealed a 

significant difference between the role playing and demonstration methods in enhancing students' conceptual 

understanding. The average improvement in the demonstration class was higher, reaching 26.48, compared to 

19.06 in the role playing class. A significance value of 0.011, which is below the 0.05 threshold, indicates that the 

demonstration method is more effective in improving conceptual understanding. These findings contribute to the 

development of instructional strategies that can be implemented in mathematics learning at the senior high school 

level.  

Keywords: Role Playing, Demonstration, Conceptual Understanding, Probability, Mathematics Learning 

 

Abstrak 

Studi ini dimaksudkan untuk mengkaji sejauh mana pengaruh metode pembelajaran role playing serta 

demonstrasi terhadap pemahaman konsep pelajar kelas X dalam materi peluang. Studi ini menerapkan metode 

eksperimen dengan rancangan True Experimental Design jenis Pretest-Posttest Control Group. Sampel yang 

digunakan terdiri atas dua kelas yang dipilih secara acak, masing-masing beranggotakan 36 pelajar. Instrumen 

yang digunakan berupa tes pemahaman konsep berbentuk uraian terbatas yang telah divalidasi oleh ahli. Teknik 

analisis data yang digunakan dalam studi ini adalah uji-t dua sampel independen (Independent Sample T-Test) 

berbantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 26. Hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara metode role playing serta demonstrasi terhadap pemahaman konsep pelajar. Rata-rata 

peningkatan nilai pada kelas demonstrasi lebih tinggi, yaitu sebesar 26,48 dibandingkan kelas role playing yang 

hanya sebesar 19,06. Nilai signifikansi sebesar 0,011 yang berada di bawah ambang batas 0,05 mengindikasikan 

bahwa metode demonstrasi lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep. Temuan ini memberikan 

kontribusi dalam merumuskan strategi pembelajaran yang dapat diterapkan pada mata pelajaran matematika di 

jenjang SMA. 

Kata kunci: Role Playing, Demonstrasi, Pemahaman Konsep, Peluang, Pembelajaran Matematika. 
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PENDAHULUAN  

Dalam Tujuan Pembangunan Berkelanjutan (SDGs) tahun 2015 hingga 2030, 

pendidikan termasuk dalam aspek utama yang diperhatikan, dengan tujuan keempat 

menekankan peningkatan kualitas pendidikan secara global. Di Indonesia, tantangan dalam 

pemerataan serta mutu pendidikan masih menjadi isu yang signifikan (Adams dkk., 2020) & 

(Safitri dkk., 2022). Sebagai respons terhadap krisis pembelajaran, pemerintah melalui 

Kemendikbudristek memperkenalkan Kurikulum Merdeka sebagai bentuk inovasi 

pembelajaran yang lebih adaptif  (Ariga, 2023). 

Pendekatan pembelajaran adalah suatu cara yang tersusun dan terencana untuk 

mencapai target edukasi secara efektif dan terarah (Ramdani dkk., 2023). Dalam mata pelajaran 

matematika, saat siswa kesulitan memahami konsep, perlu digunakan pendekatan yang selaras 

dengan jenis materi dan kebutuhan unik setiap individu (Kamal, 2021). Dengan demikian, 

dibutuhkan metode yang tidak hanya mentransfer pengetahuan, tetapi juga menawarkan 

pengalaman belajar yang interaktif dan relevan (Yunus, 2020). Kemampuan guru dalam 

menguasai metode pembelajaran sangat krusial agar kelas tetap dinamis, partisipatif, dan bebas 

dari kebosanan. Pendekatan pembelajaran yang menekankan aktivitas eksploratif dan 

keterlibatan langsung siswa terbukti mampu memperkuat pemahaman konsep, karena siswa 

secara aktif mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman belajar yang terstruktur (Junaidi 

dkk., 2025). 

Hasil observasi dan wawancara dengan guru matematika di sebuah SMA Negeri di 

Tulungagung menunjukkan bahwa banyak siswa kesulitan memahami konsep dasar peluang. 

Ini mengakibatkan rendahnya kemampuan mereka untuk menerapkan materi tersebut dalam 

kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep sangat penting di tingkat SMA karena pemahaman 

yang dangkal dapat mengganggu prestasi akademis dan persiapan menghadapi dunia nyata 

(Ipat & Nindiasari, 2024) (Meidianti dkk., 2022). Pemahaman konsep adalah kemampuan 

seseorang untuk memahami esensi sebuah gagasan tanpa distorsi, yang sangat penting untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan nasional. Penelitian Budiharjo dkk. (2024) menunjukkan 
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bahwa pemahaman konsep matematika dapat ditingkatkan secara signifikan melalui penerapan 

inovasi pembelajaran yang menekankan keterlibatan aktif peserta didik, karena siswa tidak 

hanya menerima informasi, tetapi membangun konsep melalui pengalaman belajar yang 

bermakna. 

Untuk mengatasi permasalahan rendahnya pemahaman konsep pelajar, peneliti 

merekomendasikan penerapan metode pembelajaran role playing. Menurut (Auliyati dkk., 

2021), role playing merupakan bentuk pembelajaran berbasis pengalaman, di mana pelajar 

memainkan peran dalam situasi dramatis yang mencerminkan permasalahan sosial atau 

psikologis. Metode ini memungkinkan pelajar mengalami langsung konteks materi, sehingga 

meningkatkan pemahaman serta empati mereka. Darmawan & Latifah (2013) dalam (Sopandi 

dkk., 2024), menegaskan  bahwa  metode ini  efektif dalam  meningkatkan pemahaman 

terhadap  materi pembelajaran. Selain itu, role playing juga melatih pelajar dalam mengingat 

materi, mengembangkan kreativitas, serta meningkatkan kemampuan bahasa lisan (Junaidah, 

2022). 

Metode demonstrasi merupakan alternatif efektif selain role playing dalam menguatkan 

pemahaman konseptual. Kirani dkk. (2022) berpendapat bahwa pendekatan ini memfasilitasi 

pengalaman belajar secara langsung, memungkinkan pelajar untuk lebih cepat memahami dan 

menyerap materi yang disampaikan. Sanjaya dalam Arifuddin (2018) menjelaskan bahwa 

demonstrasi adalah metode pembelajaran yang dilakukan dengan memperagakan secara 

langsung sifat atau karakteristik dari suatu konsep. Dengan melihat proses secara konkret, 

pelajar dapat memahami serta mengingat informasi dengan lebih baik. Metode ini juga 

meningkatkan keterlibatan, minat, serta motivasi belajar pelajar (Sari & Sari, 2021). Menurut 

(Pebrianti & Irawati, 2024), kelebihan metode demonstrasi antara lain adalah fokus perhatian 

pelajar pada konsep penting, pendampingan guru dalam proses berpikir, serta efektivitas waktu 

belajar karena pelajar langsung menyaksikan penerapan materi. Meski demikian, studi yang 

secara spesifik membandingkan efektivitas metode role playing serta demonstrasi dalam 

meningkatkan pemahaman konsep matematika di jenjang sekolah menengah atas masih 

tergolong terbatas. Maka studi ini dimaksudkan untuk mengisi masalah yang dihadapi tersebut. 

Materi peluang pada mata pembelajaran matematika adalah materi yang cukup sulit 

untuk dipahami pelajar. Mempelajari peluang membantu seseorang untuk membuat keputusan 

yang lebih baik mengenai peristiwa atau kejadian yang belum diketahui. Dengan memahami 

peluang, individu dapat mengumpulkan informasi, memilih data yang relevan, menganalisis 

berbagai kemungkinan, serta menjelaskan fenomena yang tidak pasti. Pendekatan ini 

memungkinkan seseorang untuk mengevaluasi risiko serta manfaat dari setiap opsi, dengan 
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tujuan membantu mereka memilih langkah yang tepat berdasarkan informasi yang dimiliki 

serta efektif dalam menghadapi ketidakpastian (Sarumaha dkk., 2024), studi ini memiliki 

batasan pada materi peluang, yaitu pada sub-bab distribusi peluang mulai dari ruang sempel 

serta titik sampel hingga distribusi peluang 

Dari uraian tersebut studi ini bertujuan untuk menganalis perbandingan pemahaman 

konsep pada penenerapan metode role playing serta demonstrasi pelajar kelas X pada materi 

distribusi peluang. Diharapkan studi ini berpotensi memberikan dampak yang konstruktif 

terhadap kegiatan pembelajaran matematika, serta menjawab tantangan yang dihadapi oleh 

pelajar kelas X SMA. Maka judul dari studi ini adalah “Perbandingan Pemahaman Konsep 

Pada Penerapan Metode Role playing serta Demonstrasi Peserta Didik Kelas X”. 

 

METODE PENELITIAN 

Studi ini menggunakan gaya eksperimen dalam kerangka pendekatan kuantitatif yang 

memiliki maksud untuk mengeksplorasi sejauh mana metode role playing dan demonstrasi 

memengaruhi pemahaman konseptual pelajar. Pendekatan kuantitatif digunakan karena 

berlandaskan pada filsafat positivisme serta bertujuan menguji hipotesis melalui data yang 

diolah secara statistik 

Studi ini menggunakan rancangan eksperimental murni (true experimental design), 

dipilih secara acak dengan dua kategori grup. Kedua kategori diberikan pretest untuk mengukur 

pemahaman awal mereka. Rancangan ini memungkinkan kontrol variabel yang ketat, sehingga 

efek metode pembelajaran terhadap pemahaman konsep dapat diukur secara objektif. Selain 

itu, desain faktorial juga diterapkan untuk mengelompokkan sampel ke dalam dua kategori 

perlakuan, sesuai dengan pendapat Creswell (Handoyono & Arifin, 2016). 

Tabel 1. Rancangan Penelitian 

 

 

 

Studi ini dilaksanakan melalui serangkaian langkah terstruktur, mulai dari: Pertama. 

tahap persiapan (pengajuan judul serta penyusunan proposal yang dilakukan bersama dosen 

pembimbing. Setelah itu, peneliti mengajukan permohonan surat izin studi kepada instansi 

terkait serta pihak sekolah yang menjadi lokasi studi. Selanjutnya, dilakukan observasi awal ke 

salah satu SMA Negeri di Tulungagung guna memastikan kesiapan sekolah dalam mendukung 

pelaksanaan studi. Pada tahap berikutnya, peneliti menyusun modul ajar yang akan digunakan 

selama proses  pembelajaran,  serta  menyiapkan  instrumen  studi  berupa  soal  pretest  serta 

Kelompok Pretest (Perlakuan) X Posttest 

Eksperimen I 𝑂1 X1 𝑂2 

Eksperimen II 𝑂3 X2 𝑂4 
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posttest sebagai alat ukur pemahaman konsep pelajar). Tahapan kedua yaitu pelaksanaan, tahap 

ini terdiri dari empat langkah utama: (Uji validitas instrumen, dengan mengonsultasikan soal 

kepada dosen pembimbing serta memvalidasikannya melalui ahli (dosen matematika 

Universitas Bhinneka PGRI serta guru matematika SMAN), Pemberian pretest kepada dua 

kelas eksperimen dua hari sebelum pembelajaran untuk mengetahui pemahaman awal, 

Pelaksanaan pembelajaran selama dua kali pertemuan untuk masing-masing kelompok, Dalam 

pelaksanaan studi, kelas eksperimen I memperoleh pembelajaran melalui metode role playing, 

sedangkan kelas eksperimen II melalui metode demonstrasi. Selama proses, dilakukan 

observasi oleh pihak ketiga untuk memastikan keterlaksanaan metode, Pemberian posttest 

setelah pembelajaran guna mengukur peningkatan pemahaman konsep.). Tahap ke-tiga yaitu 

Pengumpulan Data yang dikumpulkan meliputi hasil pretest serta posttest, serta lembar 

observasi aktivitas pembelajaran. Tahap ke-empat, analisis data dimulai dengan menghitung 

perbedaan skor pretest dan posttest pada setiap kelompok. Untuk menguji hipotesis, peneliti 

menggunakan uji-t sampel independen (independent sample t-test) guna melihat adanya 

perbedaan signifikan antara kedua metode pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis, tahap ke- 

lima peneliti menyimpulkan apakah ada perbedaan yang signifikan dalam pemahaman konsep 

peluang antara siswa yang diajar menggunakan metode role playing dan demonstrasi. pada 

tahapan keenam, Hasil studi disusun dalam bentuk laporan ilmiah serta dipublikasikan melalui 

situs jurnal studi sebagai kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran. 

Studi ini memiliki dua jenis variabel: variabel bebas dan variabel terikat. Variabel 

bebasnya adalah metode pembelajaran, yaitu role playing (X₁) dan demonstrasi (X₂). Kedua 

metode ini merupakan perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen. Sementara itu, 

variabel terikat adalah pemahaman konsep matematika (Y), khususnya pada topik peluang, 

yang diduga dipengaruhi oleh metode pembelajaran yang digunakan. 

Populasi pada studi ini berjumlah 324 orang, mencangkup semua pelajar kelas X tahun 

ajaran 2024/2025. Pemilihan populasi ini didasarkan pada pertimbangan aksesibilitas yang 

baik antara peneliti serta pihak sekolah, kesiapan guru untuk terlibat aktif dalam studi, serta 

tersedianya fasilitas pendukung seperti proyektor, ruang kelas yang memadai, serta 

keterbukaan dalam pelaksanaan studi. Sampel studi diambil dari populasi tersebut dengan 

mempertimbangkan efisiensi waktu, kemampuan peneliti dalam mengontrol perlakuan, serta 

pedoman penentuan sampel menurut Roscoe (Darmawan & Latifah, 2013), yang menyebutkan 

bahwa untuk studi eksperimen sederhana, jumlah sampel ideal adalah antara 30 hingga 500 

elemen. Berdasarkan acuan tersebut, peneliti mengambil dua kelas sebagai sampel, dengan 

jumlah total lebih dari 60 pelajar, di mana masing-masing kelas lebih dari 30 pelajar. Jumlah 
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ini dinilai cukup untuk mewakili populasi serta memenuhi kriteria minimum dalam studi 

eksperimen. Untuk menentukan sampel, penelitian ini menggunakan teknik cluster random 

sampling, yang merupakan bagian dari probability sampling. Prosedur ini melibatkan 

pemilihan sampel secara acak dari kelompok-kelompok yang sudah terbentuk secara alami, 

yaitu rombongan belajar di kelas X. Proses pengambilan sampel dilakukan melalui pengundian 

sederhana. Nama setiap kelas ditulis dalam sembilan kertas undian, kemudian dua kertas dipilih 

secara acak. Pengambilan pertama dijadikan sebagai kelompok eksperimen I (metode role 

playing), serta kelas yang terambil kedua menjadi kelompok eksperimen II (metode 

demonstrasi). Dengan pendekatan ini, semua anggota populasi dijamin memiliki peluang yang 

setara untuk terpilih sebagai sampel dalam penelitian. 

Studi ini memiliki cara pengumpulan data meliputi tes awal (pretest) dan tes akhir 

(posttest) serta dokumentasi, yang terdiri dari modul ajar serta lembar observasi pelaksanaan 

pembelajaran. Sebagai pengukur pemahaman siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 

pada proses pembelajaran maka dibutuhkan sebuah instrumen tes. Pretest diberikan sebelum 

perlakuan, hasil pretest ini digunakan sebagai dasar untuk menentukan kondisi awal masing- 

masing kelompok eksperimen. Posttest diberikan setelah proses pembelajaran, hasil posttest 

dibandingkan dengan hasil pretest untuk melihat efektivitas metode pembelajaran yang 

digunakan. Selain tes, data juga dikumpulkan melalui dokumentasi, yang mencakup modul ajar 

serta lembar observasi pembelajaran. Sebagai teknik pengumpulan data bersifat kualitatif, 

dokumentasi dimanfaatkan untuk memperkuat hasil temuan serta melengkapi data yang 

diperoleh dari sumber lain. Modul ajar berfungsi sebagai panduan pembelajaran yang disusun 

secara sistematis sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka Belajar. Rencana pelaksanaan 

pembelajaran mencakup tiga komponen utama. Pertama, informasi umum yang berisi identitas 

penulis, kompetensi awal siswa, profil pelajar Pancasila yang ditargetkan, ketersediaan sarana- 

prasarana, dan metode pembelajaran yang akan diterapkan. Kedua, isi yang mencakup tujuan 

pembelajaran, jenis asesmen, deskripsi kegiatan pembelajaran, dan bagian refleksi. Bagian 

akhir, lampiran yang menyediakan materi pendukung, seperti lembar kerja siswa, materi 

pengayaan, bahan bacaan, glosarium, dan daftar pustaka (Maulida, 2022). Modul ini disusun 

peneliti sebagai pedoman dalam menerapkan metode pembelajaran di kelas. Sementara itu, 

lembar observasi kelas digunakan untuk mencatat sejauh mana pelaksanaan metode 

pembelajaran di lapangan sesuai dengan tahapan yang dirancang dalam modul ajar. Observasi 

dilakukan oleh guru pengamat saat proses pembelajaran berlangsung. Lembar observasi 

berbentuk checklist yang berisi tahapan pelaksanaan metode pembelajaran, di mana pengamat 

akan memberi tanda centang pada aspek-aspek yang telah terlaksana. Dengan menggabungkan 
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data kuantitatif dari hasil tes serta data kualitatif dari dokumentasi, peneliti memperoleh 

gambaran yang lebih menyeluruh tentang efektivitas metode role playing serta demonstrasi 

pada pemahaman konsep pelajar. 

Untuk menghitung total skor pretest & posttest pada pemahaman konsep matematika 

sebagai berikut: 

𝑝 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑑𝑎𝑟𝑖 𝑠𝑒𝑚𝑢𝑎 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 

Keterangan : 

P = Total Skor pemahaman konsep 

Sumber: (Atikah dkk., 2022) 

Untuk mengetahui apakah suatu instrumen penelitian tepat dalam mengukur variabel 

yang diteliti, diperlukan uji validitas. Dengan kata lain, instrumen dikatakan valid apabila 

isinya benar-benar relevan dengan apa yang ingin diukur. Validitas dilakukan secara expert 

judgement oleh dua validator ahli, yaitu dosen Pendidikan Matematika dari Universitas 

Bhinneka PGRI serta guru wali matematika dari SMA. Sebelum diberikan kepada validator, 

instrumen tersebut terlebih dahulu dibahas bersama dosen pembimbing agar mendapatkan 

umpan balik yang konstruktif serta sesuai dengan tujuan studi. Hasil validasi menunjukkan 

bahwa instrumen layak digunakan dalam mengukur pemahaman konsep matematika. Selain 

validitas instrumen, dilakukan pula uji keseimbangan awal untuk memastikan bahwa kedua 

kelas eksperimen berada pada kondisi awal kemampuan yang hampir setara. Sebelum 

melakukan uji-t sampel independen (independent sample t-test) untuk membandingkan rata- 

rata nilai pretest kedua kelompok, data diuji normalitasnya terlebih dahulu. Hal ini dilakukan 

untuk memastikan data berdistribusi normal, yang merupakan prasyarat untuk uji t. Hasil uji 

keseimbangan ini menjadi dasar untuk menyatakan bahwa perlakuan metode pembelajaran 

yang diberikan dalam studi dilakukan secara adil, karena dimulai dari tingkat kemampuan yang 

relatif sama. 

Sebelum menguji hipotesis, peneliti melakukan uji prasyarat. Uji normalitas Liliefors 

merupakan salah satu uji prasyarat yang dilakukan untuk menguji distribusi data. Tujuannya 

adalah untuk memastikan data mengikuti distribusi normal. Berdasarkan kriteria yang telah 

ditetapkan, data dinyatakan normal jika nilai signifikansinya melebihi 0,05. Sebaliknya, jika 

nilai signifikansi berada di bawah 0,05, data dinyatakan tidak berdistribusi normal (Widana & 

Muliani, 2020). Selain itu, uji homogenitas juga dilakukan untuk membandingkan variansi 

antar kelompok dengan menggunakan uji Levene. Kriterianya adalah: data dinyatakan homogen 

jika nilai signifikansi lebih dari 0,05, dan tidak homogen jika nilainya kurang dari 0,05 (Widana 
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& Muliani, 2020). Selisih skor pretest dan posttest dari setiap kelas akan menjadi data yang 

dianalisa dalam uji prasyarat. 

Uji hipotesis dilakukan setelah data dipastikan normal dan homogen. Menggunakan 

Independent Sample T-Test, tujuan utama adalah mengetahui apakah ada perbedaan nilai rata- 

rata yang signifikan antara dua kelompok yang berbeda: kelompok yang menerima 

pembelajaran dengan metode role playing dan kelompok yang menggunakan metode 

demonstrasi. Analisis ini dilakukan dengan bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics 26, 

menggunakan taraf signifikansi α = 0,05 (5%). Uji T akan menentukan apakah perbedaan skor 

rata-rata  antara  dua  kelompok  signifikan,  sehingga  kesimpulan  dari  penelitian  ini  akan 

mengungkap ada tidaknya perbedaan pengaruh antara metode pembelajaran yang digunakan 

terhadap pemahaman konsep peluang siswa. 

 

HASIL PENELITIAN 

Studi ini bertujuan untuk menganalisis perbedaan pengaruh antara metode 

pembelajaran role playing dan demonstrasi terhadap pemahaman konsep matematika, 

khususnya pada materi peluang. Studi dilakukan di sebuah SMA Negeri di Tulungagung, 

melibatkan dua kelas sebagai sampel. Kelas X-5 (36 siswa) ditetapkan sebagai kelompok 

eksperimen I yang menggunakan metode role playing, sementara Kelas X-3 (36 siswa) menjadi 

kelompok eksperimen II dengan perlakuan metode demonstrasi. 

Tabel 2. Rata-rata Hasil Pretest serta Posttest Pemahaman Konsep Pelajar 

Kelas Metode Rata -rata pretest Rata-rata posstest 

Eksperimen I Role playing 58,69 76,60 

Eksperimen II Demonstrasi 52,78 78,48 
 

Pada Tabel  2.  nilai  rata-rata pretest  untuk  kelompok  eksperimen  I adalah 58,69, 

sementara kelompok eksperimen II memiliki rata-rata 52,78. Nilai ini menunjukkan bahwa 

sebelum perlakuan, pemahaman awal pelajar di kedua kelas relatif seimbang meskipun terdapat 

sedikit perbedaan. 

Setelah pembelajaran dengan metode yang telah dirancang, nilai posttest menunjukkan 

peningkatan pemahaman konsep pelajar. Setelah perlakuan diberikan, rata-rata nilai posttest di 

kelas eksperimen I meningkat menjadi 76,60. Sementara itu, kelas eksperimen II mengalami 

peningkatan yang lebih signifikan, dengan rata-rata 78,48 dan bahkan mencatat nilai 

maksimum sempurna yaitu 100, menunjukkan bahwa pelajar yang mampu menguasai materi 

sepenuhnya dengan metode demonstrasi. 
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Data ini merupakan gambaran awal yang akan diperkuat dengan uji statistik lebih lanjut 

guna menguji signifikansi perbedaan antara kedua perlakuan. Uji ini akan memastikan apakah 

perbedaan yang tampak secara deskriptif ini signifikan secara statistik atau tidak. 

Tabel 3. Nilai Rata-Rata Selisih Pemahaman Konsep 

Kelas Metode Rata-rata selisih 

Eksperimen I Role playing 19,06 

Eksperimen II Demonstrasi 26,48 
 

Berdasarkan data di Tabel 3, terlihat bahwa siswa yang diajar dengan metode 

demonstrasi memiliki rata-rata nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan dengan siswa yang 

diajar menggunakan metode role playing. Instrumen utama dalam studi ini adalah tes uraian 

terbatas yang terdiri dari tiga soal, yang telah melalui proses validasi oleh dua ahli, yakni dosen 

Pendidikan Matematika Universitas Bhinneka PGRI serta guru pengampu mata pelajaran 

Matematika untuk kelas X. Validasi mencakup aspek isi, bahasa, kesesuaian indikator, serta 

keterkaitan dengan tujuan pembelajaran. Hasil validasi menunjukkan bahwa soal telah 

memenuhi kriteria valid  serta layak  digunakan  dalam studi. Selain itu, untuk memantau 

pelaksanaan metode pembelajaran, peneliti menggunakan lembar observasi. Pemantauan ini 

dilakukan selama empat kali pertemuan: dua pertemuan untuk metode role playing dan dua 

pertemuan untuk metode demonstrasi. Observasi dilakukan oleh guru matematika kelas X. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa semua tahapan dalam kedua metode terlaksana dengan 

baik sesuai rencana pembelajaran, yang ditandai dengan terpenuhinya seluruh indikator yang 

diamati. 

Sebelum melakukan pengujian utama, dilakukan uji keseimbangan untuk memastikan 

bahwa tingkat kemampuan awal antara kelas eksperimen I (X-5) dan kelas eksperimen II (X-

3) setara atau tidak memiliki perbedaan yang signifikan. Maka penting agar perbandingan efek 

perlakuan menjadi valid secara statistik. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Uji Normalitas Nilai Awal Pemahaman Konsep Pelajar 
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Gambar 2. Hasil Uji Keseimbangan Data Awal Pemahaman Konsep 

Pelajar 

Uji prasyarat yang dilakukan sebelum uji hipotesis menunjukkan bahwa data memiliki 

distribusi normal dan variansi homogen. Menggunakan IBM SPSS Statistics 26, uji normalitas 

Liliefors pada selisih skor pretest dan posttest membuktikan data terdistribusi normal. 

Selanjutnya, uji homogenitas Levene's Test menunjukkan nilai signifikansi 0,646 (p > 0,05), 

mengindikasikan bahwa variansi antar kelompok adalah sama. 

Dengan terpenuhinya prasyarat tersebut, uji keseimbangan menggunakan Independent 

Sample T-Test dilakukan. Hasilnya, nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,063 (p > 0,05) 

menunjukkan bahwa H₀ diterima. Hal ini menegaskan bahwa kedua kelompok memiliki tingkat 

pemahaman awal yang seimbang dan siap untuk perlakuan eksperimen. 

 

Gambar 3. Hasil Uji Normalitas Selisih Pretest-Posttest 

 

Gambar 4. Hasil Independent Sample T-Test 

Pada Gambar 3. Diketahui bahwa kelas eksperimen I (X-5) Kelas eksperimen I (X-5) 

memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,144, sesertagkan kelas eksperimen II (X-3) sebesar 
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0,074. Karena kedua nilai tersebut melebihi batas signifikansi 0,05, maka data dari masing- 

masing kelompok dapat dinyatakan berdistribusi normal. Selanjutnya, pada gambar 4. Uji 

homogenitas menggunakan Levene’s Test, menujukan nilai signifikansi 0,612 > 0,05. Dengan 

demikian, bisa disimpulkan bahwa data homogen antar kedua kelompok. Hasil uji normalitas 

serta homogenitas menunjukkan bahwa data memenuhi prasyarat untuk dilakukan uji hipotesis 

menggunakan teknik analisis parametrik, yaitu Independent Sample T-Test. 

Hasil analisis dari Gambar 4 menunjukkan bahwa nilai signifikansi (2-tailed) adalah 

0,011. Karena nilai ini lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Kesimpulan ini menegaskan adanya perbedaan signifikan dalam pemahaman konsep antara 

kedua kelompok eksperimen. Rata-rata peningkatan nilai pada kelompok yang diajar dengan 

metode Demonstrasi (26,48) secara signifikan lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok 

metode Role playing (19,06). Temuan ini menunjukkan bahwa metode Demonstrasi lebih 

efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa pada materi peluang di kelas X 

dibandingkan metode Role playing. 

Studi ini sejalan dengan temuan dari penelitian sebelumnya. Sebuah studi oleh Nabilah 

dkk. (2024) menunjukkan bahwa metode demonstrasi menghasilkan rata-rata nilai belajar 

sebesar 82,2, yang lebih tinggi daripada metode role playing yang mencapai rata-rata 80,0. 

Meskipun keduanya efektif dalam meningkatkan hasil belajar, nilai signifikansi uji-t sebesar 

0,00 menunjukkan bahwa metode demonstrasi lebih unggul dalam mendukung pemahaman 

siswa. 

Selanjutnya, hasil studi oleh Laia (2024) juga memperkuat temuan ini. Dalam studinya 

terdapat kenaikan rata-rata nilai dari 58,24 pada pretest menjadi 73,41 pada posttest setelah 

pelajar mengikuti pembelajaran menggunakan metode demonstrasi. Peningkatan ini 

mencerminkan asertaya peningkatan pemahaman yang signifikan setelah diterapkannya 

metode tersebut. 

Pendapat serupa dikemukakan oleh Uge dkk. (2021), Metode demonstrasi 

memungkinkan siswa untuk mengamati langsung suatu proses atau fenomena yang relevan 

dengan materi pelajaran. Dengan demikian, konsep yang tadinya abstrak menjadi lebih nyata 

dan mudah dipahami. Selain meningkatkan pemahaman, metode ini juga menumbuhkan minat 

serta antusiasme pelajar karena sifatnya yang visual serta melibatkan praktik langsung. 

Sebaliknya, meskipun metode role playing memiliki kelebihan dalam hal interaksi serta 

keterlibatan aktif pelajar, metode ini juga memiliki tantangan tersendiri. Jehaut dkk. (2020) 

mengungkapkan bahwa metode role playing menuntut pengelolaan kelas yang lebih intensif 

dari guru. Hambatan seperti kesulitan membangun hubungan interpersonal antar pelajar serta 
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potensi munculnya ketidaknyamanan karena respons negatif dari kelompok dapat mengurangi 

efektivitas pembelajaran jika tidak dikelola secara tepat. Dengan demikian, hasil studi ini tidak 

hanya konsisten dengan temuan sebelumnya, tetapi juga menegaskan bahwa metode 

demonstrasi lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika, khususnya 

pada materi peluang di kelas X. 

 

KESIMPULAN, DISKUSI DAN REKOMENDASI 

Berdasarkan hasil studi dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa metode demonstrasi 

lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep peluang pada siswa kelas X 

dibandingkan dengan metode role playing. Fakta ini didukung oleh data statistik, di mana rata- 

rata peningkatan pemahaman konsep pada kelompok demonstrasi adalah 27,45, sedangkan 

pada kelompok role playing hanya 18,82. 

1. Uji hipotesis pertama menunjukkan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,011, yang 

lebih kecil dari 0,05. Hal ini membuktikan terdapat perbedaan signifikan dalam 

pemahaman konsep peluang antara kedua kelompok yang menggunakan metode 

pembelajaran berbeda. 

2. Perbedaan nilai selisih antara tes awal dan tes akhir menunjukkan keunggulan 

metode demonstrasi. Rata-rata selisih pada kelompok demonstrasi adalah 26,48, 

sedangkan pada kelompok role playing adalah 19,06. 

Dengan demikian, studi ini menyimpulkan bahwa penggunaan metode demonstrasi 

berkontribusi lebih besar dalam meningkatkan pemahaman konsep pelajar dibandingkan 

metode role playing. Studi ini tidak hanya didasarkan pada teori semata, tetapi juga disokong 

oleh data kuantitatif yang valid serta proses eksperimen langsung di lapangan. Kegiatan 

eksperimen dilaksanakan oleh peneliti sendiri, dengan pendampingan dari guru wali mata 

pelajaran Matematika kelas X sebagai observer. Meskipun demikian, terdapat beberapa 

keterbatasan dalam studi ini, salah satunya adalah keterbatasan waktu pelaksanaan. Sehingga 

pembelajaran hanya dapat dilakukan sebanyak dua kali pertemuan. Selain itu, pelaksana 

pembelajaran bukan  guru tetap di kelas tersebut, melainkan peneliti sendiri yang belum 

memiliki status resmi sebagai pendidik. Hal ini menjadi tantangan tersendiri dalam proses 

pembelajaran, terutama dalam hal adaptasi dengan lingkungan kelas. 

Disarankan untuk melakukan studi lanjutan dengan durasi eksperimen yang lebih 

panjang agar hasilnya lebih optimal dan komprehensif. Selain itu, diharapkan pengajar yang 

terlibat dalam penelitian adalah guru yang sudah familiar dengan kelasnya. Hal ini akan 

memaksimalkan efektivitas pendekatan pembelajaran. Studi ini dapat menjadi referensi untuk 
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penelitian serupa di masa depan, terutama dalam mengevaluasi efektivitas metode 

pembelajaran terhadap pemahaman konsep matematika. Sebagai penutup, diharapkan hasil 

studi mampu memberi kontribusi signifikan meningkatkan pendidikan di Indonesia, lebih 

tepatnya peningkatan pemahaman sebuah konsep belajar siswa SMA pada pemilihan teknik 

pembelajaran yang tepat. 
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