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Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas metode
pembelajaran demonstrasi terhadap peningkatan hasil belajar siswa.
Metode yang digunakan dalam peneltian ini adalah metode observasi,
wawancara, dokumentasi dan angket dengan teknik pengumpulan data
menggunakan lembar observasi, dengan jenis penelitian kuntitatif.
Populasi dalam penelitian ini adalah guru simulasi komunikasi digital
dan siswa kelas X TKR SMK S 8 Grakarsa Bengkulu. Teknik sampling
menggunakan total sampling, yaitu teknik penentuan sampel dengan
mengambil seluruh jumlah populasi. Berdasarkan hal tersebut sampel
dalam penelitian ini berjumlah 1 guru dan 11 siswa. Analisis data
menggunakan deskriptif kuantitatif dengan menggunakan uji t-test. Hasil
uji t-test menunjukan nilai instrumen angket untuk metode demonstrasi
(post-test) nilai rata-rata (mean) sebesar 33,27 dan nilai standar deviasi
(Std. Deviation) sebesar 2.195. Soal pilihan ganda menunjukan dengan
metode demonstrasi (post-test) nilai rata-rata (mean) sebesar 7,73 dan
nilai standar deviasi (Std. Deviation). Hal ini menunjukan bahwa adanya
efektivitas metode demonstrasi terhadap hasil belajar siswa kelas x di
SMK S 8 Grakarsa Bengkulu.

Kata kunci: Efektivitas, Metode Demonstrasi, Hasil Belajar Siswa
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Pendahuluan

Belajar merupakan inti dari suatu proses yang
pelaksanaannya bukan hanya memberi ilmu saja
tetapi juga menanamkan sikap perilaku dan nilai
dalam diri seseorang sebagai peserta didik.
Setelah proses belajar mengajar dilakukan,
diharapkan individu mengalami perubahan pada
diri baik tingkah laku, pengetahuan keterampilan,
dan sikap.

Di dalam proses pembelajaran terdapat tiga
ranah kompetensi yang dinilai, yaitu pada ranah
kognitif, ranah psikomotorik serta ranah afektif,
dimana ketiganya tercatat pada penilaian hasil
belajar siswa. Penilaian kompetensi siswa
merupakan sesuatu yang sangat penting dalam
kegiatan belajar mengajar karena dengan
penilaian hasil belajar maka dapat diketahui
seberapa besar keberhasilan siswa telah
menguasai kompetensi atau materi yang telah
diajarkan oleh guru. Dengan adanya penilaian
pula dapat dijadikan acuan untuk melihat tingkat
keberhasilan atau efektivitas dalam
pembelajaran.

Efektivitas pembelajaran menurut Supriyono
(2016:1) merupakan suatu pembelajaran yang
memungkinkan siswa untuk dapat belajar dengan
mudah, menyenangkan, dan dapat mencapai
tujuan pembelajaran sesuai dengan harapan
seorang guru. Pembelajaran yang sering terjadi di
kelas masih  didominasi guru, sehingga
pembelajaran yang dilakukan di kelas kurang
efektif, pencapaian efektivitas pembelajaran
diperlukan sebuah strategi pembelajaran yang
tepat sesuai kondisi siswa. Kondisi siswa dalam
proses pembelajaran memegang hal penting
dalam pencapaian hasil yang optimal sehingga
dibutuhkan strategi yang sesuai dengan kondisi
siswa agar tujuan dari pembelajaran dapat
tercapai dengan baik.

Seorang guru perlu menggunakan metode dan
media pembelajaran yang sesuai untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang maksimal. Metode
pembelajaran sendiri merupakan suatu cara atau
siasat penyampaian bahan pelajaran tertentu dari
suatu mata pelajaran yang bertujuan agar siswa
dapat memahami, mengetahui, mempergunakan
dan menguasai materi pelajaran.

Metode pembelajaran yang terlihat digunakan
pada saat penulis melakukan observasi awal di
sekolah SMK S 8 Grakarsa Bengkulu khususnya
di kelas X TKR pada mata pelajaran simulasi
komunikasi digital adalah dengan metode

ceramah. Dimana siswa hanya sebagai pendengar
yang setia serta tidak bisa aktif dalam proses
pembelajaran. Kelas X TKR merupakan salah
satu kelas yang dimiliki sekolah SMK S 8
Grakarsa Bengkulu yang mempelajari tentang
teknik kendaran ringan, dengan jumlah siswa
pada kelas tersebut vyaitu 11 siswa yang
kesemuanya merupakan laki-laki.

Sistem pembelajaran konvensional tersebut
berakibat pada semangat belajar siswa yang
kurang maksimal, apa lagi setelah pembelajaran
daring yang lalu siswa jarang melaksanakan
praktik sehingga dari 11 siswa yang diberikan
materi praktik hanya 2 siswa yang mampu
mengerjakan  tugas praktik tepat waktu,
sedangkan 9 siswa lainnya mengalami kesulitan
dalam mengerjakan praktek, hal ini terbukti dari
tidak selesainya tugas praktik yang diberikan.

Sedangkan  Pembelajaran  yang ideal
merupakan pembelajaran yang mampu medorong
kreativitas siswa secara keseluruhan, membuat
siswa aktif, mencapai tujuan pembelajaran secara
efektif dan berlangsung dalam  kondisi
menyenangkan. Pembelajaran yang ideal hanya
mungkin terjadi jika didukung oleh guru yang
ideal. Menurut Suyono (2017: 207) yang harus
dimiliki oleh seorang guru agar pembelajaran
ideal, yaitu guru memiliki sifat antusias dan
mendorong  siswa untuk maju, mampu
memberikan jaminan bahwa materi yang
disampaikannya mencakup semua unit bahasan,
mampu menjelaskan berbagai informasi secara
jelas dan terang serta mampu menerapkan
metode mengajar secara Vvariasi, mampu
memberikan harapan kepada siswa dan mampu
membuat siswa akuntabel, mau dan mampu
menerima  berbagai masukan dan selalu
memberikan dukungan kepada siswa dan
memiliki tenik dalam mengontrol kelas.

Mata pelajaran Simulasi Komunikasi Digital
adalah mata pelajaran yang membekali siswa
agar dapat mengomunikasikan gagasan atau
konsep melalui media digital. Dalam proses
pemelajaran, siswa dapat mengomunikasikan
gagasan atau konsep yang dikemukakan orang
lain dan mewujudkannya melalui media digital.
Pada pembelajaran simulasi digital yang
diajarakn di kelas X TKR SMK S 8 Grakarsa
Bengkulu terdapat 2 materi pokok yang diajarakn
yaitu materi pengoperasian word (pembuatan
makalah dan surat) serta materi pengoprasian
power point (pembuatan slide power point). Dari
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ke-2 materi yang diajarkan tersebut, guru
simulasi  digital mengatakan  kurangnya
pemahaman siswa tentang penguasaan materi
yang diagjarkan, terutama pada materi
pengoprasian ~ power  point.  Disebutkan
kurangnya pemahaman siswa tentang fungsi
menu yang ada pada jendela kerja microsoft
power point.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis
merasa lebih penting untuk mengangkat judul
“Efektivitas Metode Pembelajaran Demonstrasi
Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas
X Pada Mata Pelajaran Simulasi Komunikasi
Digital”

Metode Penelitian

Sesuai dengan permasalahan yang diajukan,
dilihat dari sifat dan tujuannya penelitian ini
termasuk  penelitian  deskriptif. ~ Menurut
Suharsimi  Arikunto  (2010:3)  Penelitian
deskriptif adalah yang dimaksudkan untuk
menyelidiki keadaan, kondisi atau hal lain-lain
yang sudah disebutkan, yang hasilnya dipaparkan
dalam bentuk laporan penelitian.

Pendekatan yang digunakan adalah analisis
kuantitatif karena data penelitian berupa angka-
angka. Menurut Sugiyono (2010:23) data
kuantitatif adalah data yang berbentuk angka,
atau data kualitatif yang diangkakan (Skoring).

Penelitian dilaksanakan pada April sd Mei
2022, Subjek dalam penelitian ini adalah siswa
kelas X TKR pada mata pelajaran Simulasi dan
Komunikasi Digital dengan sampel 11 orang
Metode pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagi berikut:

1. Dokumentasi

Menurut  Suharsimi  Arikunto  (2006:231)
dokumentasi yaitu mencari data mengenai hal-
hal atau variabel berupa catatan, transkrip, buku,
surat kabar, majalah, prasasti, notulen rapat,
lengger, agenda, dan sebagainya.

2. Angket atau kuesioner

Kuesioner adalah sejumlah pertanyaan
tertulis yang digunakan untuk memperoleh
informasi dari responden dalam arti laporan
tentang pribadinya, atau hal-hal yang ia ketahui
(Suharsimi  Arikunto  2006:151). Sedangkan
menurut Sugiyono (2009:142) kuesioner adalah
teknik pengumpulan data yang dilaksanakan
dengan cara memberi seperangkat pertanyaan

atau pertanyaan tertulis kepada responden untuk
dijawabnya.

Pembahasan
Penelitian ini  memiliki  tujuan  untuk
mengetahui efektivitas metode pembelajaran

demonstrasi terhadap peningkatan hasil belajar
siswa kelas X pada mata pelajaran simulasi dan
komunikasi digital. Terdapat 3 indikator dalam
proses pengumpulan data yang peneliti lakukan
yaitu observasi, angket dan dokumentasi.
Indikator tersebut diukur dengan menggunakan
uji t-tes atau uji t dan lembar observasi.
Penelitian ini menggunakan kelas X TKR
sebagai sample dengan peserta didik berjumlah
11 siswa.

Data dalam penelitian ini diperoleh melalui
instrument angket dan lembar soal pilihan ganda
untuk mendapatkan data yang berkaitan dengan
hasil belajar siswa di SMK S 8 Grakarsa

Bengkulu.
Berdasarkan data penelitian untuk mengetahui
efektivitas metode  demonstrasi  terhadap

peningkatan hasil belajar siswa yang telah
dilakukan oleh siswa kelas X TKR, menunjukan
bahwa hasil tes dengan menggunakan instrument
angket pada pre test mendapatkan skor sebesar
222 atau 50,45% dengan nilai rata-rata yaitu
20,18 dan post test mendapatkan skor sebesar
372 atau 84,54% dengan nilai rata-rata yaitu
33,27 sedangan data yang yang diperoleh dengan
menggunakan instrument soal pilihan ganda pada
pre test mendapatkan skor sebesar 28 atau
25,45% dengan nilai rata-rata yaitu 2,55 dan post
test mendapatkan skor sebesar 85 atau 77,21%
dengan nilai rata-rata yaitu 7,73
a. Uji Normalitas

Uji normalitas adalah uji beda atau uji
hubungan, yang bertujuan untuk mengetahui
apakah sampel berdistribusi normal atau tidak,
serta untuk melihat apakah fungsi distribusi
kumulatif hasil pengamatan berdistribusi normal
atau tidak. Adapun kriteria penafsiran dalam
pengambilan keputusan uji normalitas data
adalah sebagai berikut :
1. Jika nilai Asympt Sig > 0,05 =

berdistribusi normal.
2. Jika nilai Asympt Sig < 0,05 = data tidak
berdistribusi normal.

Data yang sebelumnya telah diperoleh dari
jawaban angket observasi dan soal pilihan ganda
responden, kemudian diolah dengan

data
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menggunakan aplikasi SPSS 28, dengan output
adalah sebagai berikut :

Kolmogorov-

Smirnov® Shapiro-Wilk
Keterangan Statis Statis

tic df  Sig. tic df  Sig.
PreTest 172 11 2000 .925 11 .358
Angket
PostTest 122 11 .200° .970 11 891
Angket
PreTest 282 11 .014 .882 11 110
Ganda
PostTest 234 11 .094 .878 11 .097
Ganda

Tabel di atas menggambarkan outpu uji
normalitas data hasil belajar siswa yang diajar
dengan metode ceramah (pre-test) dan hasil
belajar siswa yang diajar dengan metode
demonstrasi (post-test) dengan menggunakan uji
kolmogorov smirnov. Dari tabel tersebut
diketahui bahwa nilai p (Sig.) dari angket
observasi untuk hasil belajar siswa yang diajar
dengan metode ceramah (pre-test) sebesar 0,200,
sedangkan nilai p (Sig.) dari soal pilihan ganda
untuk hasil belajar siswa yang diajar dengan
metode ceramah (pre-test) sebesar 0,014.

Sedangkan nilai p (Sig.) dari angket observasi
untuk hasil belajar siswa yang diajar dengan
metode demonstrasi (post-test) sebesar 0,200,
sedangkan nilai p (Sig.) dari soal pilihan ganda
untuk hasil belajar siswa yang diajar dengan
metode demonstrasi (post-test) sebesar 0,094.
Karena semua nilai p >0,05 maka data tersebut
(pre-test dan post-test) dapat dikatakan
berdistribusi normal.

b. Uji Hipotesis

Pengujian hipotesis digunakan untuk menguiji
signifikansi beda rata-rata dua kelompok.
Perbedaan hasil belajar siswa SMK S 8 Grakarsa
Bengkulu dapat dilihat pada table berikut ini:

yang diajar dengan metode demonstrasi (post-
test).

Dari tabel tersebut diketahui bahwa nilai yang
diperoleh dari angket observasi dengan nilai rata-
rata (mean) sebesar 20,18 dan nilai standar
deviasi (Std. Deviation) sebesar 2.089 untuk
hasil belajar siswa yang diajar dengan metode
ceramah (pre-test), sedangkan nilai rata-rata
(mean) sebesar 33,27 dan nilai standar deviasi
(Std. Deviation) sebesar 2,195.

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian
hipotesis, maka pembahasan dalam penelitian ini
dapat diuraikan lebih terperinci. Dari hipotesis
yang terjadi terdapat efektivitas antara
penggunaan metode ceramah dengan metode
demonstrasi terhadap peningkatan hasil belajar
siswa. Dilihat dari hasil belajar siswa pada

pembelajaran yang menggunakan metode
demonstrasi hasilnya lebih baik dibandingkan
pembelajaran yang menggunakan motode

ceramah.

Perbedaan itu ditunjukan oleh besarnya nilai
rerata dari hasil belajar yang diajarkan dengan
metode demonstrasi (post test) untuk nilai
instrument angket sebesar 33,27, dan nilai soal
pilihan ganda sebesar 7,73. Sedangkan untuk
hasil nilai rerata yang di ajar dengan metode
ceramah (pre test) untuk instrument angket
sebesar 20,18 dan nilai soal pilihan ganda
sebesar 2,55.

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran
simulasi digital dengan menggunakan instrumen
angket observasi pada pre test kesemua siswa
yang berjumlah 11 peserta pada kategori sedang
dengan persentase sebesar 42,5% — 57,5%, pada
post test ada 3 siswa mendapat kategori cukup
dengan persentase 75% - 77,5%, ada 8 siswa
mendapat Kkategori tinggi dengan persentase
sebesar 80% - 92,5%.

Sedangkan untuk data yang diperoleh dengan
menggunakan soal pilihan ganda pada pre test

sebanyak 2 siswa mendapat kategori sangat

. Eféndah dengan persentase sebasar 0 — 10%, 7

Std.
Angket Mean N  Dev Std
Pairl PreTest 20.18 11 2.089 $i80a
Post 33.27 11 2195
Test

mendapat  kategori rendah dengan
[#68entase sebasar 20% - 30%, ada 2 siswa
mendapat kategori cukup dengan persentase

Tabel di atas menggambarkan nilai rata-rata
(mean) dan nilai standar deviasi (Std. Deviation)
untuk hasil belajar siswa yang diajar dengan
metode ceramah (pre-test) dan hasil belajar siswa

sebesar 40% - 50% dan pada post test ada 4
siswa mendapat kategori cukup dengan
persentase sebesar 60% - 70% dan ada 7 siswa
mendapat Kkategori tinggi dengan persentase
sebesar 80% - 90%.
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Pada penggunaan metode ceramah (pre test)
siswa sama-sama diberikan instrument angket
dan soal pilihan ganda yang mana pada dasarnya
siswa menjawab instrument angket dan soal
pilihan  ganda  dengan  menerka  dan
sepengetahuan mereka saja. Begitu juga pada
penggunaan metode demonstrasi (post test) siswa
kembali diberikan instrument angket dan soal
pilihan ganda dengan hasil menunjukan lebih
besar dari penggunaan metode ceramah (pre test)
sebelumnya. Hal ini dapat terjadi karena pada
penggunaan metode demonstrasi siswa dapat
secara langsung melihat dan terlibat pada proses
pembelajaran.

Senada dengan pernyataan Arikunto (2016:
197) metode demonstrasi adalah suatu cara
penyampaian materi dengan memperagakan
suatu proses atau kegiatan. Metode ini sangat
efektif diterapkan untuk menunjukkan proses
suatu kegiatan.

Dari pengolahan data menggunakan SPSS 28
maka hasil pengolahan tersebut sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Listianti (2014)
dengan judul “Pengaruh Metode Pembelajaran
Demonstrasi Terhadap Hasil Belajar Siswa Pada
Materi Jama’qasar Kelas VII MTs”. Menyatakan
bahwa metode demonstrasi yang diterapkan pada
kelas eksperimen dapat mempengaruhi hasil
belajar siswa secara signifikan.

Dari pembahasan yang telah diuraikan dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran  dengan
menggunakan metode demonstrasi sangat efektif,
sehingga berdampak pada perubahan positif dan
terjadinya peningkatan hasil belajar siswa kelas x
pada mata pelajaran simulasi komunikasi digital.

Kesimpulan

Berdasarkan ~ hasil ~ penelitian  dan
pembahasan di atas, dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut :

1. Terdapat efektivitas hasil belajar siswa
simulasi digital kelas X TKR SMK S 8
Grakarsa Bengkulu terhadap  metode
demonstrasi yang digunakan guru dalam
memaparkan materi ajar sehingga dapat
berdampak pada terjadi perubahan positif
didalam menggunakan metode demonstrasi.
Metode demonstrasi ini dapat meningkatkan
hasil belajar siswa dengan signifikan.

2. Dibuktikan dari hasil uji t-test dengan nilai
instrumen angket untuk metode ceramah

(pre-test) nilai rata-rata (mean) sebesar
20,18 dan nilai standar deviasi (Std.
Deviation) sebesar 2.089 dan untuk metode
demonstrasi (post-test) nilai rata-rata (mean)
sebesar 33,27 dan nilai standar deviasi (Std.
Deviation) sebesar 2.195 untuk hasil belajar
siswa yang diajar. Sedangkan soal pilihan
ganda menunjukan dengan metode ceramah
(pre-test) nilai rata-rata (mean) sebesar 2,55
dan nilai standar deviasi (Std. Deviation)
sebesar 1.214, sedangkan dengan metode
demonstrasi (post-test) nilai rata-rata (mean)
sebesar 7,73 dan nilai standar deviasi (Std.
Deviation).
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