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ABSTRAK 

Hasanah, N. 2020. “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis dan Rasa Ingin 

Tahu Siswa Pada Pembelajaran Model Fostering Communities of Learners 

Berbantuan Digital Storytelling”. Tesis, Program Studi Pendidikan 

Matematika, Program Pascasarjana Universitas Negeri Semarang. 

Pembimbing: I. Dr. Tri Sri Noor Asih, S.Si., M.Si.; II. Dr. Iqbal Kharisudin, 

S.Pd., M.Sc. 

 

Kata Kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika, Rasa Ingin Tahu 

Epistemik, Fostering Communities of Learners, Digital Storytelling. 

 

Tujuan utama pembelajaran matematika adalah mengembangkan kemampuan 

memecahkan berbagai masalah matematika yang kompleks. Pembelajaran 

Fostering Communities of Learners (FCL) dengan siklus kegiatan research-

sharing-consequential task berbasis komunitas belajar memungkinkan siswa 

berdiskusi dan mengembangkan kemampuan pemecahan masalah. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis kualitas pembelajaran model Fostering Communities 

of Learners berbantuan Digital Storytelling pada aspek validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dan 

menganalisis kemampuan pemecahan masalah matematis pada pembelajaran 

Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling ditinjau rasa 

ingin tahu epistemik siswa. 

Desain penelitian adalah metode campuran triangulasi-konkuren. Jenis 

penelitian adalah mix-method dengan bentuk Nonequivalent Posttest-Only Control 

Group. Populasi pada penelitian adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 37 Semarang 

Tahun Ajaran 2018/2019. Sampel penelitian dipilih dengan teknik cluster random 

sampling yaitu kelas VIII C sebagai kelas eksperimen dan kelas VIII D sebagai 

kelas kontrol. Analisis data kuantitatif dilakukan dengan tes kemampuan 

pemecahan masalah matematis pada materi peluang dan dianalisis untuk 

mengetahui kualitas pembelajaran dengan uji beda rata-rata, uji proporsi, dan uji 

kesamaan dua rata-rata. Analisis data kualitatif menggunakan kuesioner State 

Curiosity Scale untuk mendeskripsikan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa ditinjau rasa ingin tahu epistemik dengan kategori tinggi, sedang, dan rendah. 

Subjek penelitian dipilih 6 siswa terdiri atas 3 siswa dengan rasa ingin tahu 

epistemik tinggi dan 3 siswa dengan rasa ingin tahu epistemik sedang. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran model FCL berbantuan 

Digital Storytelling berkualitas baik terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa, siswa dengan rasa ingin tahu epistemik tinggi mampu mencapai 

indikator kemampuan pemecahan masalah NCTM tetapi cenderung tidak konsisten 

dalam menggunakan notasi peluang suatu kejadian dan tidak teliti dalam 

mengerjakan proses pemecahan masalah matematika, dan siswa dengan rasa ingin 

tahu epistemik sedang mampu mencapai indikator kemampuan pemecahan masalah 

matematika NCTM secara tidak sempurna karena siswa cenderung tidak mampu 

menentukan strategi pemecahan masalah yang tepat. Hal tersebut menunjukkan 

perlunya pembelajaran yang menekankan strategi pemecahan masalah matematika.  
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ABSTRACT 
Hasanah, N. 2020. “Mathematical Problem Solving Ability and Curiosity in 

Fostering Communities of Learners Assisted by Digital Storytelling”. Thesis, 

Mathematics Education Postgraduate Universitas Negeri Semarang. 

Supervisors: I. Dr. Tri Sri Noor Asih, S.Si., M.Si.; II. Dr. Iqbal Kharisudin, 

S.Pd., M.Sc. 

 

Keywords: Mathematical Problem Solving Ability, Epistemic Curiosity, Fostering 

Communities of Learners, Digital Storytelling. 

 

The main purpose of mathematics learning is to develop the ability for solving 

various complex mathematical problems. Fostering Communities of Learners 

(FCL) with a cycle of research-sharing-consequential task based communities of 

students conducting discussions and developing mathematical problem solving 

skills. This study aims to: analyze the learning quality of FCL assisted by Digital 

Storytelling from relevance and consistency, practically, and effectiveness on 

students' problem solving abilities and analyze mathematical problem solving 

abilities in FCL assisted by Digital Storytelling learning viewed from epistemic 

curiosity. 

The research design is a mixed triangulation-concurrent method. This type of 

research is a mixed-method with Nonequivalent Posttest-Only Control Group. The 

population of this research is the eighth grade students of SMP Negeri 37 Semarang 

Academic Year 2018/2019. The research sample was selected by cluster random 

sampling technique, namely class VIII C as the experimental class and class VIII D 

as the control class. Quantitative data analysis was performed with a mathematical 

problem-solving ability test in probability subject and analyzed to determine the 

quality of learning uses a t test, proportion test, and independent sample t test. 

Qualitative data analysis uses the State Curiosity Scale questionnaire to describe 

students' mathematical problem solving abilities in terms of epistemic curiosity in 

the high, medium, and low categories. The research subjects chose 6 students 

consisting of 3 students with high epistemic curiosity and 3 students with moderate 

epistemic curiosity. 

The results showed that FCL learning model assisted by Digital Storytelling 

have a good quality for students' problem solving abilities, students with high 

epistemic curiosity were able to obtain all indicators of NCTM problem solving that 

were not thorough in working on the process of solving mathematical problems, 

and students with moderate epistemic curiosity are able to reach almost indicators 

of mathematical problem solving ability. It shows that we need a learning with 

emphasizes mathematical problem solving strategies.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Matematika merupakan mata pelajaran yang sangat baik untuk 

pengembangan kompetensi intelektual siswa dalam penalaran logis, visualisasi 

spasial, analisis, dan pemikiran abstrak (Akinmola, 2014). Siswa mengembangkan 

kemampuan berhitung, penalaran, keterampilan berpikir dan pemecahan masalah 

melalui pembelajaran matematika. Kurikulum sekolah menjadikan matematika 

sebagai mata pelajaran wajib bagi setiap anak usia sekolah untuk memperoleh 

keterampilan matematika yang tepat. Hal tersebut berguna untuk memberikan dasar 

yang kuat bagi pemikiran ilmiah dan reflektif, dan mempersiapkan siswa untuk 

tingkat pendidikan berikutnya. Menurut Golji & Dangpe dalam Çelik (2018), 

matematika memiliki peranan penting dalam kontribusi terhadap perkembangan 

ilmu pengetahuan dan teknologi, dan kegunaannya dalam interaksi sehari-hari. 

Pendidikan membentuk kompetensi siswa dalam bidang pengetahuan, 

keterampilan, sikap, dan perilaku. 

National Council of Teaching Mathematics (NCTM) pada tahun 2003 

menetapkan tujuh standar kemampuan matematis yang harus dimiliki siswa dari 

pembelajaran di sekolah yaitu kemampuan pemecahan masalah (problem solving), 

kemampuan penalaran (reasoning) dan membuktikan, kemampuan komunikasi 

(communication), kemampuan koneksi (connection), kemampuan representasi 

(representation), kemampuan teknologi, dan disposisi. Kemampuan siswa pada 

aspek pemecahan masalah merupakan kemampuan siswa dalam 
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mengomunikasikan ide/gagasan matematika yang dipelajari dengan cara tertentu 

untuk menemukan solusi dari permasalahan yang ada. Menurut Prusak, et al. 

(2013), keterampilan pemecahan masalah matematika merupakan tujuan utama 

dalam pendidikan matematika. 

Permendikbud No. 65 Tahun 2013 menegaskan tentang Standar Proses, yaitu 

proses pembelajaran pada satuan pendidikan diselenggarakan secara interaktif, 

inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik untuk 

berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, 

dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta 

psikologis siswa. Pendidikan karakter dapat diintegrasikan dalam pembelajaran 

matematika melalui permasalahan kontekstual. Nilai karakter yang dapat 

dikembangkan pada siswa antara lain rasa ingin tahu, teliti, kreatif, percaya diri, 

tanggungjawab, dan lain-lain. Salah satu kompetensi aspek sikap sosial yang harus 

dimiliki siswa yaitu rasa ingin tahu. 

Rasa ingin tahu didefinisikan sebagai keinginan dan kebutuhan seseorang 

untuk memperoleh jawaban dari suatu pertanyaan atau hal-hal yang menimbulkan 

keingintahuan yang mendalam. Menurut Latifah & Widjajanti (2017), rasa ingin 

tahu siswa harus dimiliki dalam belajar dalam bentuk keinginan atau minat untuk 

belajar dan menyelidiki. Paruntu, et al. (2018) menyatakan bahwa rendahnya 

keingintahuan siswa terhadap pembelajaran matematika ditunjukkan oleh 

banyaknya siswa yang tidak mengerjakan pekerjaan rumah dan mengumpulkan 

tugas di luar batas waktu yang ditentukan. Keingintahuan yang tinggi membuat 
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siswa mulai belajar dan menemukan pengetahuan yang ingin diketahui (Fauzi, et 

al., 2017). 

Perkembangan teknologi menghasilkan perubahan signifikan dalam 

mengembangkan matematika. Akinmola (2014) mengungkapkan bahwa banyak 

perubahan dalam teknologi mampu mempengaruhi keterampilan matematika yang 

akan dibutuhkan dalam teknologi, bisnis dan kehidupan. Konsep dan proses 

matematika diperlukan untuk memahami, memecahkan dan mengomunikasikan 

solusi untuk masalah. Integrasi alat teknologi seperti komputer, kalkulator dan 

perangkat seluler, secara khusus bagaimana alat-alat teknologi tersebut digunakan 

di kelas matematika, untuk sebagian besar bergantung pada guru (Thomas & Palmer 

dalam Misfeldt, et al. 2016). Alat-alat teknologi memungkinkan perubahan dalam 

pengajaran yang melibatkan siswa secara aktif dan membantu siswa lebih aktif 

berpartisipasi dalam pembelajaran. 

Matematika dianggap sebagai topik yang sulit dan tidak relevan bagi sebagian 

besar siswa (Orton, 2004). Tugas guru adalah menciptakan hubungan bermakna dan 

terarah antara matematika dengan bidang kehidupan lainnya. Matematika harus 

terhubung secara realistis ke bidang kurikulum lain sehingga siswa mengetahui 

mengapa perlu belajar matematika. Masalah cerita merupakan kelemahan 

pengajaran matematika di semua kelompok usia dan tingkat belajar. 

Astutik, et al. (2018) mengungkapkan bahwa kinerja siswa di Indonesia untuk 

menyelesaikan masalah masih belum memuaskan karena sebagian besar siswa 

belum terbiasa dengan cara memecahkan masalah. Menurut Scherer & Beckmann 
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(2014), rendahnya skor kemampuan pemecahan masalah matematika terkait dengan 

kurangnya pemanfaatan kemampuan pemecahan masalah. 

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru Matematika di SMP Negeri 

37 Semarang, diperoleh informasi bahwa beberapa kendala dalam proses 

pembelajaran matematika adalah siswa merasa malas dan tidak bersemangat dalam 

mengikuti pembelajaran, pembelajaran yang berpusat pada guru sehingga siswa 

menjadi kurang aktif, dan kurangnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

matematika. Hal tersebut berdampak pada rendahnya skor tes matematis siswa yaitu 

pada interval 27-61. Yustianingsih, et al. (2017) menguraikan bahwa siswa 

beranggapan bahwa menyelesaikan permasalahan matematika dengan mengikuti 

atau meniru langkah/strategi yang telah diajarkan oleh guru. Selain itu, siswa hanya 

tertarik pada rumus dari pembelajaran yang tidak bermakna (Ekawati, et al., 2019). 

Fitriani & Maulana (2016) mengemukakan bahwa salah satu penyebab 

rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis siswa adalah siswa belum 

terbiasa dengan soal-soal pemecahan masalah. Karakteristik setiap siswa dengan 

latar belakang dan motivasi belajar yang berbeda mengakibatkan instruksi yang 

berbeda harus dipraktekkan di kelas (Qiang, 2018). Zhang, et al. (2014) menyatakan 

bahwa mengajar satu strategi pemecahan masalah pada satu waktu lebih efektif 

untuk siswa berprestasi rendah daripada meminta siswa untuk menghasilkan sendiri 

dan mendiskusikan beberapa strategi. Siswa dengan kemampuan pemecahan 

masalah yang rendah cenderung menggunakan strategi operasi yang salah. 

Scherer & Beckmann (2014) mengungkapkan bahwa pengembangan 

keterampilan pemecahan masalah perlu diajarkan dalam domain tertentu daripada 



5 
 

 
 

5
 

diajarkan dalam kursus khusus yang berbeda. Siswa perlu didorong untuk mencari 

alternatif penyelesaian proses atau jawaban pemecahan masalah. Hal tersebut 

memungkinkan siswa untuk menghasilkan cara baru dalam mengidentifikasi 

masalah dan penyelesaiannya. Diskusi kelompok adalah salah satu proses yang 

berguna untuk mengembangkan kemampuan mencari alternatif penyelesaian 

masalah matematika (Zevenbergen, et al. 2004). Proses tersebut perlu dilakukan 

dengan membiarkan siswa mendengar pandangan orang lain dalam menghadapi 

masalah dan jawaban. Rustina & Heryani (2017) menyatakan bahwa siswa 

cenderung menyelesaikan masalah berdasarkan pengalaman sebelumnya. 

Berdasarkan hal tersebut, diperlukan model pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Menurut Casey 

(2014), desain pedagogik dan praktik kelas perlu diarahkan untuk merangsang rasa 

ingin tahu. Pembelajaran tersebut seperti siklus kegiatan penelitian-berbagi-tugas 

konsekuensial pada pembelajaran model Fostering Communities of Learners 

membuat siswa memikirkan masalah, mengatur solusi yang mungkin, melakukan 

pekerjaan individu dan kelompok untuk mencari informasi yang diperlukan untuk 

menyelesaikan masalah, serta menerapkan pengetahuan baru secara kolektif untuk 

masalah yang dihadapi. 

Digital Storytelling menawarkan keuntungan seperti menyediakan beragam 

aplikasi di lingkungan kelas, mempersonalisasi pengalaman belajar menjadi 

menarik, membantu siswa yang mengalami kesulitan belajar, mengatasi situasi 

yang berhubungan dengan kehidupan nyata, mendukung pembelajaran aktif, 

memungkinkan terciptanya lingkungan belajar yang menarik dan mampu 
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meningkatkan motivasi dan prestasi siswa. Robin (2015) mengemukakan inti 

Digital Storytelling adalah praktik menggunakan alat berbasis komputer untuk 

bercerita yang secara umum disekitar gagasan menggabungkan seni bercerita 

dengan berbagai multimedia, termasuk grafik, audio, video, dan penerbitan web. 

Penggunaan Digital Storytelling dikombinasikan dengan pendekatan yang berpusat 

pada siswa yang bertujuan untuk memungkinkan pembelajaran partisipatif melalui 

penggunaan teknologi konektif serta perangkat seluler digital dan bahasa dengan 

tujuannya adalah pembuatan cerita yang bermakna (McGee dalam Vivitsou, 2017). 

Penelitian ini akan membahas tentang kemampuan pemecahan masalah matematika 

dan rasa ingin tahu siswa dalam model pembelajaran Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, terdapat beberapa masalah yang dapat 

diidentifikasi sebagai berikut. 

1. Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran matematika yang belum 

maksimal. 

2. Rendahnya semangat dan minat siswa kelas 8 SMP Negeri 37 Semarang untuk 

belajar matematika serta skor kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

yaitu pada interval 27-61. 

3. Belum adanya aktivitas pembelajaran oleh guru untuk mendukung siklus 

kegiatan research-share-perform untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. 
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1.3 Rumusan Masalah 

Berdasar latar belakang, rumusan masalah yang dikaji dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana kualitas model pembelajaran Fostering Communities of Learners 

berbantuan Digital Storytelling pada aspek validitas terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa? 

2. Bagaimana kualitas model pembelajaran Fostering Communities of Learners 

berbantuan Digital Storytelling pada aspek kepraktisan terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa? 

3. Bagaimana kualitas model pembelajaran Fostering Communities of Learners 

berbantuan Digital Storytelling pada aspek efektivitas terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa? 

4. Bagaimana deskripsi kemampuan pemecahan masalah matematis dan rasa ingin 

tahu epistemik siswa pada pembelajaran model Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasar rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini sebagai berikut. 

1. Memperoleh gambaran kualitas model pembelajaran Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling pada aspek validitas terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

2. Memperoleh gambaran kualitas model pembelajaran Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling pada aspek kepraktisan terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 
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3. Memperoleh gambaran kualitas model pembelajaran Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling pada aspek efektivitas terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

4. Terdeskripsinya kemampuan pemecahan masalah matematis dan rasa ingin tahu 

epistemik siswa pada pembelajaran model Fostering Communities of Learners 

berbantuan Digital Storytelling. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari adanya penelitian ini sebagai berikut. 

1) Dapat mengembangkan teori dan konsep yang berkaitan dengan kualitas 

pembelajaran model Fostering Communities of Learners terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. 

2) Dapat mengembangkan teori dan konsep yang berkaitan kemampuan 

pemecahan masalah matematis dan rasa ingin tahu epistemik siswa. 

3) Dapat digunakan oleh guru untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah 

matematis dan rasa ingin tahu epistemik siswa pada model pembelajaran yang 

bervariasi sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

4) Dapat menjadi referensi penelitian lanjutan mengenai pendekatan pembelajaran 

yang dapat digunakan di kelas.  
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Kajian Pustaka 

2.1.1 Belajar 

Menurut Gagne, belajar merupakan sebuah sistem yang di dalamnya terdapat 

berbagai unsur yang saling berkaitan sehingga menghasilkan perubahan perilaku. 

Indrawati (2015) menyatakan belajar adalah kegiatan yang berproses dan 

merupakan unsur yang sangat fundamental dalam jenis dan jenjang pendidikan. 

Belajar merupakan proses kegiatan yang mengakibatkan suatu perubahan tingkah 

laku yang berlaku dalam waktu relatif lama. Belajar adalah suatu proses usaha yang 

dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu perubahan tingkah laku yang baru 

secara keseluruhan, sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya (Lahir, et al., 2017). 

Menurut Permendiknas No 22 Tahun 2006, pembelajaran matematika 

bertujuan untuk menjadikan siswa memiliki kemampuan antara lain: (1) memahami 

konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan 

konsep atau algoritma, secara luwes, akurat, efisien, dan tepat dalam pemecahan 

masalah; (2) menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan manipulasi 

matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti atau menjelaskan 

gagasan dan pernyataan matematika; (3) memecahkan masalah yang meliputi 

kemampuan memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan 

model dan menafsirkan solusi yang diperoleh; (4) mengomunikasikan gagasan 

dengan simbol, tabel, diagram atau media lain untuk memperjelas keadaan atau 
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masalah; dan (5) memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 

kehidupan yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat dalam mempelajari 

matematika, serta sikap ulet dan rasa ingin tahu dalam pemecahan masalah. 

2.1.2 Pembelajaran Matematika 

Kholiq, et al. (2017) mengungkapkan bahwa pembelajaran matematika 

mampu mengembangkan aspek sikap, keterampilan dan pengetahuan yang 

seimbang serta pemecahan masalah siswa dengan karakter yang dikembangkan. 

Salah satu tujuan proses pembelajaran matematika adalah mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah (Putri & Budiarto, 2017). Weitheimer dalam 

Mawaddah & Anisah (2015) menyatakan bahwa kebermaknaan dalam belajar 

matematika ketika berbagai cara penyelesaian suatu masalah ditemukan. Guru perlu 

membuat koneksi antara matematika dan kurikulum lainnya dan kegiatan di luar 

sekolah yang realistis. Guru harus memiliki metode dalam pembelajaran sebagai 

strategi yang dapat memudahkan peserta didik untuk menguasai ilmu pengetahuan 

yang diberikan (Sagala dalam Sumartini, 2015). 

Aktivitas yang dilakukan dan menyerupai kegiatan di dunia luar sekolah dapat 

menjadi kesempatan bagi siswa untuk memulai membuat hubungan antara 

matematika di sekolah dan dunia luar. Hal tersebut berdampak pada siswa mampu 

melihat mengapa perlu belajar matematika dan pandangan bahwa matematika 

bukanlah bidang studi yang tidak relevan. Menurut Orton (2004), diskontinuitas 

antara matematika di sekolah dan tempat kerja sebagian besar dikonfirmasikan. 

Namun, pengetahuan di sekolah dapat berkembang dan berubah menjadi 

pengetahuan yang berhubungan dengan praktik. Pengetahuan yang dipelajari saat 
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sekolah merupakan dasar penting untuk membangun pengetahuan yang dibutuhkan 

dalam profesi kerja. Koneksi dalam matematika melalui tiga tingkatan, yaitu (1) 

dalam matematika, di mana hubungan dibuat antara berbagai alur kurikulum, (2) 

dengan bidang disiplin lainnya, di mana koneksi dibuat dengan bidang studi lain 

seperti sains, kesehatan, dan ilmu kemasyarakatan, dan (3) dunia luar sekolah, di 

mana matematika ditempatkan dalam konteks realistis untuk mewakili bagaimana 

matematika dapat digunakan untuk mendukung dan mengatasi masalah. Salah satu 

kemampuan pendidik yang harus diperhatikan adalah kemampuan pedagogis dalam 

manajemen pembelajaran, seperti penggunaan strategi atau pendekatan, dan 

perencanaan pembelajaran sesuai dengan kondisi siswa (Rizka dalam Bahri, et al., 

2018). 

2.1.3 Teori Belajar 

2.1.2.1 Teori Belajar Piaget 

Jean Piaget berpendapat bahwa proses berpikir manusia sebagai suatu 

perkembangan yang bertahap dari berpikir intelektual konkrit ke abstrak berurutan 

melalui empat periode. Periode berpikir yang dikemukakan Piaget antara lain 

sebagai berikut: (1) Periode sensori motorik (0-2 tahun), (2) Periode pra-

operasional (2-7 tahun), (3) Periode operasi konkrit (7-12 tahun), dan (4) Periode 

operasi formal (12 tahun ke atas). Siswa sekolah menengah pertama berada pada 

periode operasi formal. Periode tersebut merupakan tahap tertinggi dari 

perkembangan intelektual. Anak-anak pada periode operasi formal mampu 

memberikan alasan dengan menggunakan lebih banyak simbol atau gagasan dalam 

cara berpikirnya. Siswa telah mampu melihat hubungan-hubungan abstrak dan 
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mampu mengkombinasikan faktor suatu masalah sehingga memperoleh 

penyelesaiannya. 

Piaget mengemukakan bahwa struktur kognitif yang dimiliki oleh seseorang 

karena proses asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah proses mendapatkan 

informasi dan pengalaman baru yang menyatu dengan struktur mental yang sudah 

dimiliki seseorang. Akomodasi adalah proses menstrukturkan kembali mental 

sebagai akibat adanya informasi dan pengalaman baru. Kedua proses tersebut 

adalah dua aspek aktivitas mental yang melibatkan interaksi antara pikiran dan 

kenyataan. Belajar tidak hanya menambah informasi dan pengalaman baru yang 

ditempelkan ke informasi dan pengalaman sebelumnya, tetapi setiap informasi dan 

pengalaman baru menyebabkan informasi dan pengalaman sebelumnya 

dimodifikasi untuk mengasimilasi-akomodasi informasi dan pengalaman baru 

tersebut. 

Menurut Piaget, tiga prinsip utama dalam pembelajaran yaitu (1) belajar aktif, 

(2) belajar lewat interaksi sosial, dan (3) belajar lewat pengalaman sendiri. Proses 

pembelajaran adalah proses aktif, karena pengetahuan terbentuk dari dalam subjek 

belajar. Guna membantu perkembangan kognitif siswa, perlu diciptakan suatu 

kondisi belajar yang memungkinkan siswa belajar sendiri, seperti melakukan 

percobaan, memanipulasi simbol-simbol, mengajukan pertanyaan dan menjawab 

sendiri, serta membandingkan penemuan sendiri dengan penemuan yang dilakukan 

temannya. 

Pada saat proses belajar, perlu diciptakan suasana yang memungkinkan 

terjadinya interaksi diantara subjek belajar. Menurut Piaget, belajar bersama akan 
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membantu perkembangan kognitif siswa. Perkembangan kognitif anak akan 

diperkaya dengan macam-macam sudut pandang dan alternatif tindakan melalui 

interaksi sosial. Perkembangan kognitif anak akan lebih bermakna apabila 

didasarkan pada pengalaman nyata. Pembelajaran di sekolah hendaknya dimulai 

dengan memberikan pengalaman-pengalaman nyata. Digital Storytelling 

menyajikan suatu permasalahan kontekstual mengenai ruang sampel suatu 

kejadian. Hal tersebut diharapkan agar siswa mampu memahami dasar dari materi 

peluang. 

Winarti, et al. (2015) mengungkapkan bahwa guru perlu mempersiapkan 

kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan perbedaan karakteristik siswa. Ibda 

(2015) menyatakan bahwa guru dapat memilih cara penyampaian materi bagi siswa 

sesuai dengan tahap perkembangan kemampuan berpikir siswa berdasarkan teori 

Piaget. Aini & Hidayati (2017) mengungkapkan bahwa siswa SMP masih 

memungkinkan belum memasuki tahap operasi formal. Salah satu faktor yang 

mempengaruhi hal tersebut adalah karakteristik materi ajar matematika yang 

bersifat abstrak. Pembelajaran kontekstual diharapkan mampu membuat siswa 

mengkonstruksi pengetahuan sendiri untuk menyelesaikan suatu permasalahan 

matematika (Jenab, et al., 2018). Siklus kegiatan model FCL yang terdiri atas 

research-sharing-consequential task berbasis komunitas belajar mampu membuat 

siswa berdiskusi dengan teman untuk menyelesaiakn suatu masalah matematika. 

2.1.2.2 Teori Belajar Vygotsky 

Menurut Yohanes (2010), Vygotsky mengatakan setiap individu berkembang 

dalam konteks sosial. Semua perkembangan intelektual yang mencakup makna, 
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ingatan, persepsi, pikiran, dan kesadaran bergerak dari wilayah interpersonal ke 

wilayah intrapersonal (Marginson & Dang, 2017). Pamungkas, et al. (2017) 

menyatakan bahwa struktur kognitif anak akan terus berkembang ketika 

berinteraksi dengan lingkungan seperti lingkungan sekolah. Teori Vygotsky 

memiliki pandangan bahwa pengetahuan dipengaruhi situasi dan bersifat 

kolaboratif, artinya pengetahuan didistribusikan di antara orang dan lingkungan, 

yang mencakup objek, alat, buku, dan komunitas tempat orang berinteraksi dengan 

orang lain. Model FCL berbasis komunitas belajar sesuai dengan Teori Vygotsky. 

Siswa diharapkan mampu berdiskusi dengan teman untuk menentukan suatu 

strategi pemecahan masalah  

Pada pandangan Vygotsky, semua kerja kognitif tingkat tinggi pada manusia 

mempunyai asal-usul dalam interaksi sosial setiap individu dalam konteks budaya 

tertentu. Empat prinsip kunci dari teori Vygotsky, yaitu (1) Penekanan pada hakikat 

sosiokultural dari pembelajaran (the sosiocultural nature of learnering), (2) Zona 

perkembangan terdekat (zone of proximal development), (3) Masa belajar kognitif 

(cognitive apprenticenship), (4) Perancah (scaffolding). 

Vygotsky mengemukakan perkembangan kemampuan seseorang dapat 

dibedakan menjadi dua tingkat, yaitu tingkat perkembangan aktual dan tingkat 

perkembangan potensial. Tingkat perkembangan aktual tampak dari kemampuan 

seseorang untuk menyelesaikan tugas-tugas atau memecahkan berbagai masalah 

secara mandiri. Sedangkan tingkat perkembangan potensial tampak dari 

kemampuan seseorang untuk menyelesaikan tugas-tugas dan memecahkan masalah 

ketika dibawah bimbingan orang dewasa atau ketika berkolaborasi dengan teman 
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sebaya yang lebih kompeten. Vygotsky yakin bahwa pembelajaran terjadi apabila 

siswa belajar menangani tugas-tugas atau masalah kompleks yang masih berada 

pada jangkauan kognitif siswa atau tugas tersebut berada pada Zone of Proximal 

Development. Vygotsky mendefinisikan Zone of Proximal Development sebagai 

berikut: 

Zona Pengembangan Proksimal adalah jarak antara tingkat 

perkembangan aktual yang ditentukan melalui pemecahan masalah 

independen dan tingkat pengembangan potensial sebagaimana 

ditentukan melalui pemecahan masalah di bawah bimbingan orang 

dewasa atau dalam kolaborasi dengan rekan-rekan yang lebih 

mampu. 

ZPD adalah serangkaian tugas yang terlalu sulit dikuasai siswa secara 

mandiri, tetapi dapat dipelajari dengan bantuan orang dewasa atau anak yang lebih 

mampu. Slavin dalam Utami (2016) menyatakan bahwa ZPD merupakan rentang 

antara tingkat perkembangan sesungguhnya (kemampuan pemecahan masalah 

tanpa melibatkan bantuan orang lain) dan tingkat perkembangan potensial 

(kemampuan pemecahan masalah dibawah bimbingan orang dewasa atau melalui 

kerjasama dengan teman sejawat yang lebih mampu). 

Teori belajar Vygotsky merupakan salah satu teori belajar sosial sehingga 

sangat sesuai dengan model pembelajaran kooperatif karena dalam model 

pembelajaran kooperatif terjadi interaksi sosial yaitu interaksi antara siswa dengan 

siswa dan antara siswa dengan guru, dalam usaha menemukan konsep-konsep dan 

pemecahan masalah. Konstruktivis mendorong pembelajaran interaktif dalam 

situasi yang kompleks dan memecahkan masalah relevan dalam konteks sosial 

(Asmara & Junaedi, 2018). Anwar dalam Simanungkalit (2016), Vygotsky 
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menekankan peran guru pada tahapan memberi pertanyaan yang bersifat petunjuk 

dan aktif ketika siswa mengalami kesulitan. 

2.1.4 Pemecahan Masalah 

Pendidikan matematika kontemporer berfokus pada pemikiran dan kerja 

matematis. Matematika mendorong siswa berpikir dan bekerja secara matematis 

melalui keterlibatan siswa dengan berbagai tugas, masalah, dan investigasi 

(Zevenbergen, et al. 2004). Bekerja secara matematis adalah keterampilan hidup 

yang penting untuk di dunia luar sekolah. Berpikir secara matematis mengacu 

dalam menggunakan matematika untuk memecahkan masalah dan tugas dengan 

cara yang logis dan berdasarkan pada prinsip matematika. Berpikir secara 

matematis dapat dibiasakan melalui kurikulum dengan mengemukakan masalah 

yang mengadopsi dan menerapkan pengetahuan, keterampilan, dan proses 

matematika. 

Ciri utama pengajaran adalah keterkaitan matematika dengan contoh realistis. 

Hal tersebut dilaksanakan karena siswa memerlukan relevansi dan tujuan 

matematika untuk situasi dunia nyata. Berpikir dan bekerja secara matematis dibagi 

menjadi 5 kategori antara lain: (1) pemecahan masalah, (2) membuat masalah 

sendiri (problem posing), (3) teknologi untuk berpikir matematis, (4) membuat 

koneksi/hubungan, dan (5) komunikasi matematis. Bekerja matematis menyiratkan 

situasi kerja atau pelatihan yang lebih formal dan terorganisir (Orton, 2004). Beigie 

dalam Surya, et al. (2017) mengemukakan bahwa siswa dapat belajar pemahaman 

konsep matematika dengan bekerja melalui masalah yang dipilih dengan cermat 
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yang menggunakan aplikasi matematika untuk masalah nyata melalui pemecahan 

masalah. 

Menurut NCTM dalam Bossé, et al. (2010), program pengajaran di sekolah 

harus memungkinkan siswa untuk (1) membangun pengetahuan matematika baru 

melalui pemecahan masalah, (2) memecahkan masalah yang muncul dalam 

matematika dan konteks lain, (3) menerapkan dan menggunakan berbagai strategi 

yang tepat untuk menyelesaikan masalah, dan (4) mengamati dan merefleksikan 

proses pemecahan masalah. Hidayat & Sariningsih (2018) menyatakan bahwa 

proses pemecahan masalah matematika berbeda dengan proses menyelesaikan soal 

matematika. Soal rutin dan bukan merupakan suatu masalah jika soal matematika 

dapat segera ditemukan cara menyelesaikannya. 

Pemecahan masalah menyiratkan suatu proses di mana siswa menggabungkan 

elemen pengetahuan, peraturan, teknik, keterampilan dan konsep yang sebelumnya 

dipelajari untuk memberikan solusi terhadap situasi yang tidak dihadapi 

sebelumnya (Bossé, et al., 2010). Mengajar melalui pemecahan masalah 

membutuhkan pengajaran melalui pemecahan masalah dan pengajaran tentang 

pemecahan masalah. Mengajar melalui pemecahan masalah berarti membenamkan 

siswa dalam berbagai masalah baru yang menantang dan memotivasi sebagai 

bagian alami dari program matematika. Pengembangan keterampilan memahami 

masalah, membuat model matematika, menyelesaikan masalah, dan menafsirkan 

solusinya dapat meningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa (Sariningsih 

& Purwasih, 2017). 
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Pemecahan masalah matematika dapat dilakukan secara efektif apabila siswa 

mampu mengidentifikasi informasi yang tidak diperlukan guna menyelesaikan 

suatu masalah. Guru perlu memberikan contoh yang berulang kepada siswa untuk 

meningkatkan kemampuan dalam mengidentifikasi informasi. Selain itu, guru 

dapat menggunakan contoh yang mudah untuk meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Pengetahuan tentang pemecahan masalah yang lebih 

kecil akan mudah dikuasai oleh siswa dan berdampak bahwa siswa dapat 

memperluas pembelajaran melalui masalah yang lebih besar atau lebih kompleks. 

Pemecahan masalah adalah perencanaan proses yang perlu dilakukan untuk 

mendapatkan solusi tertentu dari masalah yang mungkin tidak dapat dicapai dengan 

segera. Saad & Ghani (2008) menguraikan tiga konsep utama dalam pemecahan 

masalah matematika yaitu heuristik, strategi, dan algoritma. (1) Heuristik adalah 

prosedur dalam memecahkan masalah untuk setiap kelas masalah. Penerapan 

heuristik dalam memecahkan masalah apa pun tidak akan menjamin bahwa siswa 

akan mampu memecahkan masalah, menghasilkan solusi yang tepat atau mengatasi 

masalah dengan cara yang sama. (2) Strategi adalah prosedur dalam memecahkan 

masalah spesifik. Ketika sebuah strategi diterapkan dalam memecahkan suatu 

masalah, hal tersebut akan menjamin bahwa semua siswa akan mampu 

memecahkan masalah dengan benar tetapi tidak harus dengan cara yang sama. Jika 

strategi gagal untuk prosedur solusi yang benar, maka strategi itu bisa dianggap 

sebagai kegagalan. (3) Algoritma adalah prosedur dalam memecahkan jenis 

masalah tertentu juga. Pada saat suatu algoritma diterapkan dalam memecahkan 



19 
 

 
 

1
9

 

suatu masalah, hal tersebut akan menjamin bahwa semua siswa akan mampu 

memecahkan masalah dengan benar dan dengan cara yang sama. 

2.1.5 Kemampuan Pemecahan Masalah 

Masri, et al. (2018) & Rosiani, et al. (2019) menyatakan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematis merupakan salah satu kemampuan kognitif yang 

harus dikembangkan dan dimiliki siswa pada proses pembelajaran. Pemecahan 

masalah secara sederhana dapat diartikan sebagai proses penerimaan masalah 

sebagai tantangan untuk menyelesaikan masalah tersebut. Kemampuan pemecahan 

masalah matematis diperlukan untuk mempelajari setiap materi pelajaran 

matematika dalam proses penyelesaian masalah untuk memahami konsep dari 

materi yang diberikan (Susanti, et al., 2017). Menurut Suherman, dkk. (2004) dan 

Budhiharti & Suyitno (2017), pemecahan masalah merupakan bagian dari 

kurikulum matematika yang sangat penting karena dalam proses pembelajaran 

maupun penyelesaian, guru memberikan stimulus kepada siswa yang 

memungkinkan memperoleh pengalaman menggunakan pengetahuan serta 

keterampilan yang sudah dimiliki untuk diterapkan pada pemecahan masalah yang 

bersifat tidak rutin. 

Scherer & Beckmann (2014) mengungkapkan bahwa peningkatan yang 

terkoordinasi antara matematika dan literasi sains serta membina kompetensi 

memecahkan masalah matematika dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa. Retnowati, et al. (2018) & Nasution (2018) menyatakan bahwa 

siswa perlu melakukan pemecahan masalah untuk belajar matematika dan 

mempelajari strategi pemecahan masalah guna memperoleh keterampilan 
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pemecahan masalah serta aktif dalam pemilihan strategi pembelajaran. Indikator 

program pengajaran yang berfokus pada kemampuan pemecahan masalah menurut 

NCTM diuraikan oleh Arifin, et al. (2019) ke dalam beberapa sub indikator seperti 

pada Tabel 2.1 berikut. 

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Menurut NCTM 

No 
Indikator Kemampuan 

Pemecahan Masalah 
Sub Indikator 

1 Membangun pengetahuan 

matematika baru melalui 

pemecahan masalah. 

Memahami dan memanfaatkan 

informasi dari suatu permasalahan 

untuk memecahkan masalah. 

2 Memecahkan masalah yang 

muncul dalam matematika dan 

konteks lain. 

1. Menyelesaikan masalah matematika 

dengan memanfaatkan pengetahuan 

prasyarat. 

2. Menyelesaikan masalah matematika 

yang berhubungan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

3 Menerapkan dan menggunakan 

berbagai strategi yang tepat 

untuk menyelesaikan masalah. 

1. Menyelesaikan masalah dengan 

rencana/strategi yang telah dipilih 

atau ditentukan. 

2. Menyusun penyelesaian masalah 

dengan langkah yang berbeda. 

4 Mengamati dan merefleksikan 

proses pemecahan masalah 

matematika. 

Merefleksikan proses pemecahan 

masalah menggunakan langkah Polya. 

 

Murwati, et al. (2017) menguraikan bahwa indikator kemampuan pemecahan 

masalah matematika menurut NCTM “Membangun pengetahuan matematika baru 

melalui pemecahan masalah” artinya siswa mampu menerjemahkan permasalahan 

kontekstual ke dalam bahasa matematika dan menuliskan model yang akan 

digunakan untuk menyelesaikan permasalahan. Indikator “Memecahkan masalah 

yang muncul dalam matematika dan konteks lain” artinya siswa mampu 

menyelesaikan permasalahan matematika maupun permasalahan dalam konteks 

lain dengan baik. 
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Indikator “Menerapkan dan menggunakan berbagai strategi yang tepat untuk 

menyelesaikan masalah” artinya siswa mampu memilih berbagai strategi yang tepat 

untuk menyelesaikan permasalahan matematika. Indikator “Mengamati dan 

merefleksikan proses pemecahan masalah matematika” artinya siswa terbiasa 

merefleksikan dan mengamati proses pemecahan masalah matematika dengan baik 

sehingga meminimalkan terjadinya kesalahan dalam menyelesaikan permasalahan 

(Murwati, et al. 2017). 

Schoenfeld (1994) sebagaimana dikutip dalam Prusak, et al. (2013) 

mengungkapkan bahwa untuk mengajarkan pemecahan masalah, perlu diciptakan 

budaya kelas berdasarkan: (1) penekanan pada proses penalaran daripada hasil saja, 

(2) komunikasi pengaturan ruang kelas didorong dan didukung komunikasi 

matematika lisan dan tertulis, dan siswa didorong untuk mengevaluasi, 

mempertanyakan, dan menantang ide dan karya satu sama lain; dan (3) praktik 

matematika reflektif. Hal tersebut sesuai dengan pembelajaran model FCL yang 

menekankan komunitas belajar, di mana pada langkah penelitian, siswa 

melaksanakan proses diskusi tentang topik yang dipilih. 

Pada langkah berbagi, siswa berbagi informasi tentang materi yang telah 

dipelajari pada saat langkah penelitian. Hal tersebut sesuai dengan komunikasi 

pengaturan ruang kelas. Siswa didorong untuk mengevaluasi dan mempertanyakan 

karya satu sama lain yang sesuai dengan langkah pembelajaran FCL yaitu tugas 

konsekuensial seperti desain tugas atau kegiatan proyek. Frasticha, et al. (2016) 

menyatakan bahwa interaksi siswa dengan teman/guru akan memudahkan 



22 
 

 
 

2
2

 

mengevaluasi diri jika terjadi kesalahan dan mudah bekerjasama untuk 

mendapatkan solusi yang benar dalam memecahkan masalah. 

Aunurrofid & Junaedi (2017) mengungkapkan bahwa guru perlu memberi 

pengertian kepada siswa mengenai pentingnya pemecahan masalah matematika 

dalam kehidupan sehari-hari sehingga mampu memacu semangat siswa dalam 

belajar matematika. Faktor-faktor yang sangat berpengaruh terhadap keberhasilan 

siswa dalam menyelesaikan masalah antara lain pengalaman siswa pada fase 

sebelumnya, perkembangan kognitif siswa, serta ketertarikan siswa terhadap 

matematika (Chaplin dalam Ningrum, et al., 2017). 

Polya mengemukakan model pemecahan masalah yang berfokus pada teknik 

pemecahan masalah yang menarik dan prinsip belajar matematika secara efektif. 

Gilar dalam Mufida, et al. (2018) menyatakan bahwa penggunaan keterampilan 

pemecahan masalah non rutin dalam masalah esai dapat menambah pengetahuan 

baru dan memperkenalkan siswa pada cara berpikir, terbiasa rajin dan memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi. Indikator langkah-langkah pemecahan masalah yang 

digunakan adalah langkah-langkah pemecahan masalah menurut Polya (1973) 

dalam Said & Ghani (2008) yaitu: 

1. Memahami masalah (understand the problem) 

Langkah awal dalam pemecahan masalah adalah kebutuhan untuk memahami 

masalah. Para siswa perlu mengidentifikasi: 

a) Apa yang diberikan, apa saja entitas, angka, koneksi, dan nilai yang terlibat? 

b) Apa yang siswa cari? Guru dapat membantu siswa dalam memahami masalah 

dengan mengajukan beberapa pertanyaan siap kepada mereka. Berikut ini 
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adalah beberapa saran yang dapat membantu siswa memahami masalah yang 

kompleks: (1) mengajukan pertanyaan, (2) menjelaskan masalah dengan kata-

kata mereka sendiri, (3) mengaitkannya dengan masalah serupa lainnya, (4) 

fokus pada bagian-bagian penting dari masalah, (5) mengembangkan model, 

dan (6) menggambar diagram. 

2. Merencanakan strategi pemecahan masalah (devise a plan for solving it) 

Siswa perlu mengidentifikasi aspek-aspek berikut ketika menyusun strategi: 

a) Operasi matematika apa yang terlibat? 

b) Heuristik/strategi/algoritma apa yang dibutuhkan? 

Beberapa heuristik/strategi yang dapat diterapkan siswa dalam pemecahan masalah 

antara lain: (1) menebak dan trial & error, (2) mengembangkan model, (3) 

membuat sketsa diagram, (4) menyederhanakan masalah, (5) mengidentifikasi 

sebuah pola, (6) membuat tabel, (7) percobaan dan simulasi, (8) bekerja mundur, 

(9) menyelidiki semua kemungkinanp, (10) mengidentifikasi sub-tujuan, (11) 

membuat analogi, dan (12) mengatur informasi data. Menyediakan berbagai 

heuristik/strategi kepada siswa dapat membantu membangun kepercayaan diri 

mereka dalam menangani masalah-masalah rumit. Saat merancang strategi, guru 

perlu: (1) mempertimbangkan berbagai heuristik/strategi/algoritma; dan (2) 

membandingkan masalah yang dihadapi dengan masalah serupa lainnya. 

3. Melaksanakan pemecahan masalah (carry out the plan) 

Apa yang harus dilaksanakan siswa jelas tergantung pada apa yang telah 

direncanakan sebelumnya dan termasuk: 

a) Menafsirkan informasi yang diberikan ke dalam bentuk matematika. 
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b) Melaksanakan heuristik atau strategi yang dipilih bersama dengan proses dan 

perhitungan yang terlibat. 

c) Memeriksa kembali setiap langkah heuristik atau strategi yang digunakan. 

4. Mengecek kembali hasil yang diperoleh (look back, reflect, on the solution 

obtained) 

Aspek-aspek berikut perlu diperhatikan karena memperhatikan kembali fase-

fase sebelumnya yang terlibat dalam pemecahan masalah: (1) periksa kembali 

semua informasi penting yang telah diidentifikasi, (2) periksa semua perhitungan 

yang terlibat, (3) pertimbangkan apakah solusinya adalah logis, (4) melihat solusi 

alternatif lain, dan (5) membaca pertanyaan lagi dan bertanya pada diri sendiri 

apakah pertanyaan itu benar-benar dijawab. 

Hal yang perlu ditingkatkan untuk mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa adalah kemampuan menyangkut berbagai teknik dan strategi 

pemecahan masalah (Suherman, dkk. 2003). Menurut Said dan Ghani (2008), 

strategi pemecahan masalah yang umum dapat berupa membuat tabel, membuat 

gambar, berpikir keras, kerjakan, mencari sebuah pola, tebak dan cek, 

mengidentifikasi informasi yang tidak diinginkan, menggunakan contoh yang lebih 

sederhana, mengidentifikasi alternatif lain, membuat generalisasi, bekerja secara 

mundur, atau memeriksa jawaban. Memeriksa jawaban yang telah dilakukan 

memungkinkan siswa untuk mengidentifikasi kesalahan dalam proses dan jawaban. 

Indikator pencapaian kemampuan pemecahan masalah matematika siswa yang akan 

digunakan pada penelitian seperti pada Tabel 2.2 berikut. 
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Tabel 2.2 Indikator Pencapaian Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika 

Kriteria 

Pencapaian 

Indikator 

Indikator Pencapaian Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematika 

Mencapai Siswa mampu menyelesaikan soal menurut langkah 

pemecahan masalah Polya secara runtut dan jelas, proses 

pengerjaan yang tepat, dan hasil akhir yang diperoleh benar. 

Mencapai tidak 

sempurna 

Siswa mampu menyelesaikan soal menurut langkah 

pemecahan masalah Polya, proses pengerjaan yang kurang 

tepat (tidak sesuai konsep, tidak terstruktur), dan hasil akhir 

yang diperoleh benar. 

Tidak mencapai Siswa menyelesaikan soal menurut langkah pemecahan 

masalah Polya, proses pengerjaan yang tidak tepat, tidak 

sesuai konsep, tidak terstruktur, terdapat kesalahan 

perhitungan sehingga hasil akhir yang diperoleh tidak tepat. 

 

2.1.6 Model Pembelajaran Fostering Communities of Learners 

Model FCL dikembangkan sekitar tahun 1990-an oleh Brown dan Campione. 

FCL dikembangkan untuk membantu siswa dalam pekerjaan kelas sebagai 

komunitas belajar. Komunitas belajar telah digunakan untuk menggambarkan 

sebuah komunitas kohesif sebagai salah satu cara mewujudkan budaya belajar di 

mana semua orang yang terlibat dalam upaya kolektif dari pemahaman. Pendekatan 

pedagogik FCL mengacu pada prinsip pembelajaran konstruktivis sosial. Model 

FCL dirancang untuk mempromosikan kegiatan metakognitif termasuk refleksi dan 

wacana dalam konten disiplin. Pembelajaran dengan pemahaman dapat 

meningkatkan interaksi siswa dalam kelas, terutama menyampaikan ide, dugaan, 

dan evaluasi (Falach, 2016). Model pembelajaran FCL dapat dijabarkan pada Tabel 

2.3 sebagai berikut. 
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Tabel 2.3 Teori Model Pembelajaran FCL 

No. Komponen Definisi 

1 Tujuan 

dan 

Kondisi 

Awal 

FCL dirancang untuk meningkatkan berpikir kritis dan 

refleksi keterampilan yang penting berbagai bentuk yang 

mendasari keaksaraan tinggi, yaitu membaca, menulis, 

argumentasi, kecanggihan teknologi, dan sebagainya. 

2 Prinsip 1) Pemahaman prosedur bukan hanya kecepatan dan 

ketepatan, tetapi fokus pada intruksi dan penilaian. 

2) Bimbingan ahli digunakan untuk meningkatkan 

kompetensi independen. 

3) Analisis mikrogenetik diijinkan saat berlangsungnya 

pembelajaran. 

4) Pada pengajaran terlibat dalam kedua penilaian dan 

instruksi baik untuk tujuan pada satu tahap 

melampaui kinerja saat ini, untuk mengantisipasi 

tingkat kompetensi individu yang belum tercapai 

tetapi mungkin dalam lingkungan belajar yang 

mendukung. 

3 Kondisi 

Pembelajaran 

Tugas berbasis penelitian dalam komunitas 

pembelajaran: FCL bergantung pada satu set berulang 

struktur peserta untuk mendukung siklus kegiatan 

research-share-perform. Misalnya Jigsaw, cross-talk, 

penelitian/penulisan, dan tugas desain. 

4 Media Hal ini tidak disebutkan secara konkret tentang media. 

5 Aturan 

Fasilitator 

Fasilitator dapat teman sebaya, orang tua, guru, partisipan 

usia pengajar, dan/atau spesialis mata pelajaran. 

Fasilitator harus meningkatkan siswa untuk berbagi 

pengetahuan di antar kelompok dan untuk merefleksi. 

6 Strategi 

Pembelajaran 

FCL adalah sebuah kegiatan berinteraksi sebagai berikut. 

1) Kegiatan penelitian, berupa membaca, menulis, 

mendengarkan, atau melihat kegiatan untuk memilih 

materi penting pada topik yang dipilih. 

2) Berbagi informasi (Jigsaw dan cross-talk). 

3) Konsekuensi tugas (siklus penelitian berakhir), 

meminta siswa untuk berbagi pengetahuan di seluruh 

kelompok dan bertindak sebagai kesempatan untuk 

berdiskusi dan refleksi. 

7 Metode 

Penilaian 

Kegiatan pembelajaran kolaboratif, dipandu metode 

penilaian siswa dengan masalah, hanya satu langkah 

diluar kompetensi yang ada dan kemudian memberikan 

bantuan yang diperlukan bagi siswa untuk mencapai 

penguasaan independen. Kompetensi yang dibina dalam 

interaksi sosial sebelum penguasaan individu yang 

diharapkan. 
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Menurut Boersma, et al. (2016), lingkungan belajar yang paling efektif adalah 

memanfaatkan komunitas belajar siswa. Pembelajaran yang memfasilitasi siswa 

belajar aktif di kelas dapat mengatasi rendahnya pemahaman matematika siswa 

(Santoso & Sunendar, 2019). Penerapan pembelajaran berbasis masalah 

memberikan dampak positif bagi siswa untuk lebih aktif dalam membangun 

pengetahuan baru melalui permasalahan yang dipersiapkan oleh guru (Geni, et al. 

2017). Nurrohmat, et al. (2019) mengemukakan bahwa guru perlu membimbing dan 

meluruskan hasil pemikiran siswa yang keliru karena adanya kemungkinan 

kesalahan dalam mengkonstruksi pengetahuan. Kegiatan belajar utama model FCL 

termasuk aktivitas penelitian yang berfokus pada keaktifan diri dan lingkungan 

pembelajaran reflektif. Langkah pembelajaran FCL dapat dijabarkan sebagai 

berikut. 

1) Penelitian (Research) 

Siswa melakukan penelitian untuk mendapatkan pengetahuan tentang topik 

yang dipilih. Brown dan Campione menyarankan aktivitas berikut yang fokus pada 

membaca, menulis, mendengar, dan melihat. Siswa dalam kelompok bertanggung 

jawab untuk penelitian individu dan kolektif. Pendekatan penelitian diserahkan 

kepada guru untuk dijelaskan kepada siswa. Topik yang dipilih haruslah menantang 

untuk meningkatkan kemampuan siswa dan masih tercakup dalam ZPD siswa. 

Contoh dari aktivitas penelitian antara lain: (1) Seminar penelitian, (2) Tutorial, (3) 

Pembelajaran, dan (4) Konsultasi dengan ahli. 
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2) Berbagi (Sharing) 

Langkah selanjutnya setelah penelitian adalah kegiatan berbagi (sharing). 

FCL mendorong siswa untuk berkonsultasi dengan para ahli. Kegiatan berbagi 

seperti siswa berbagi informasi yang dipelajari saat penelitian dengan orang lain 

dan secara keseluruhan mulai membuat konsep dan mensintesis materi secara 

mendalam. Hal ini dilakukan dalam rangka untuk mempersiapkan tugas 

konsekuensial. Salah satu contoh pelaksanaan kegiatan ini adalah metode jigsaw. 

3) Tugas Konsekuensial (Consequential Task) 

Tugas konsekuensial adalah representasi dari apa yang telah dipelajari. Setiap 

anggota tim bertanggung jawab untuk mengetahui konten secara menyeluruh dan 

sering berfungsi sebagai alat penilaian untuk instruktur. Salah satu contoh kegiatan 

ini adalah desain tugas, tes, kuis, atau kegiatan proyek. Metode penilaian terpandu 

digunakan ketika siswa menghadapi masalah sedikit diluar jangkauan mereka dan 

kemudian fasilitator memberikan dukungan untuk memecahkan masalah tersebut. 

2.1.7 Kualitas Pembelajaran 

Menurut Abdullah, et al. (2014), berpikir dan perlunya melakukan pendekatan 

dan strategi dalam keterampilan memecahkan masalah karena keduanya memiliki 

hubungan yang terintegrasi dalam domain pengetahuan dan pemecahan masalah. 

Danielson (2013) menyatakan bahwa kualitas pembelajaran mengidentifikasi aspek 

tanggungjawab guru dalam menentukan apa yang seharusnya diketahui dan dapat 

dilakukan oleh guru dalam menjalankan profesinya guna peningkatan pembelajaran 

siswa. Menurut Plomp (2013), penelitian desain pendidikan sebagai desain 

penelitian yang sesuai untuk mengembangkan solusi berbasis penelitian untuk 
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masalah kompleks dalam praktik pendidikan untuk masalah kompleks dalam 

praktik untuk mengembangkan atau memvalidasi teori tentang proses 

pembelajaran, lingkungan belajar, dan sejenisnya. Kualitas pembelajaran 

mencakup kriteria: (1) validitas, yaitu validasi konten dan validasi konstruk dari 

perangkat pembelajaran dan instrumen penelitian; (2) kepraktisan, yaitu hasil 

keterlaksanaan pembelajaran dan observasi aktivitas siswa; (3) efektivitas, yaitu 

skor kemampuan pemecahan masalah matematika mencapai batas tuntas aktual. 

Tabel 2.4 menyatakan deskripsi indikator kualitas pembelajaran menurut Plomp 

(2013) sebagai berikut. 

Tabel 2.4 Indikator Kualitas Pembelajaran 

Indikator Deskripsi 

1. Validitas 1. Validitas perangkat pembelajaran. 

2. Validitas instrumen pembelajaran model FCL 

berbantuan Digital Storytelling terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

dan rasa ingin tahu epistemik. 

3. Validitas skala penilaian diri rasa ingin tahu 

epistemik siswa. 

2. Kepraktisan 4. Pengamatan keterlaksanaan pembelajaran model 

FCL berbantuan Digital Storytelling. 

5. Pengamatan observasi aktivitas siswa. 

3. Efektivitas 6. Rata-rata nilai kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa lebih dari batas tuntas aktual. 

7. Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa lebih dari batas tuntas 

aktual secara klasikal. 

8. Rata-rata nilai kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa pada kelas dengan pembelajaan 

model FCL lebih dari pembelajaran PBL. 

9. Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa pada pembelajaran FCL 

berbantuan Digital Storytelling lebih dari 

pembelajaran PBL. 
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Tahap validitas meliputi validitas perangkat pembelajaran yaitu desain 

kegiatan pembelajaran yang diurutkan dengan baik dan melibatkan siswa secara 

aktif, merancang penilaian formatif, kesesuaian pembelajaran dengan kurikulum. 

Kualitas pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling berkategori baik 

pada aspek validitas apabila hasil validasi perangkat pembelajaran, instrumen 

pembelajaran, dan skala penilaian diri rasa ingin tahu epistemik siswa berkategori 

minimal baik. Pada aspek kepraktisan meliputi hasil pengamatan aktivitas guru dan 

siswa berkategori minimal baik. Pada aspek efektivitas, kualitas pembelajaran 

model FCL berbantuan Digital Storytelling berkategori baik apabila (1) rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa mencapai kriteria ketuntasan 

minimum (batas tuntas aktual), (2) rata-rata kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa mencapai ketuntasan minimum secara klasikal, (3) rata-rata nilai 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada kelas eksperimen lebih baik 

dari kelas kontrol, dan (4) proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa pada pembelajaran FCL berbantuan Digital Storytelling lebih 

baik dari pembelajaran PBL. 

2.1.8 Digital Storytelling 

Bercerita (storytelling) adalah cara alami bagi individu untuk berkomunikasi 

dan hadir dalam semua jenis interaksi sosial. Manusia cenderung menarasikan 

cerita untuk menceritakan ide, konsep, atau informasi yang rumit dengan cara yang 

lebih baik ketika berinteraksi dengan orang lain. Bercerita adalah instrumen yang 

sederhana tetapi kuat untuk menjelaskan subjek yang rumit, sulit dan abstrak. 

Digital Storytelling adalah proses membuat cerita pada subjek tertentu dengan 
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menambahkan beberapa elemen multimedia seperti visual, audio dan musik ke teks 

skenario secara umum. Prasetya, et al. (2016) mengemukakan bahwa media digital 

mampu memberikan representasi yang maksimal. 

Özpinar, et al. (2017) & Prabawardani, et al. (2018) menyatakan bahwa 

Digital Storytelling diterima sebagai alat yang kuat untuk memungkinkan proses 

belajar mengajar menjadi lebih efektif, bermakna, menyenangkan, dan kreatif serta 

memungkinkan siswa aktif dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Mendongeng 

digital (Digital Storytelling) memberikan keuntungan seperti menyediakan 

beragam aplikasi di lingkungan kelas, mempersonalisasi pengalaman belajar, 

menjadi menarik, membantu subjek yang sulit dijelaskan, mengatasi situasi yang 

berhubungan dengan kehidupan nyata, mendukung pembelajaran aktif, 

memungkinkan terciptanya lingkungan belajar yang tidak mahal, dan 

meningkatkan motivasi dan prestasi. Robin (2015) menyatakan bahwa mendongeng 

digital membantu siswa tidak hanya mendiskusikan subjek yang diberikan dalam 

cerita tetapi juga mengatur temuan dan konsep dengan cara yang lebih mudah 

dimengerti. Mendongeng digital memiliki potensi memfasilitasi kegiatan belajar 

mengajar di ruang kelas. Para siswa bersama-sama membangun pengetahuan 

mereka tentang elemen-elemen sastra dari sebuah cerita melalui pengalaman-

pengalaman mendongeng ketika mereka membuat hubungan antara pengalaman 

bercerita mereka dan konten akademik (Lisenbee & Ford, 2017). 

Pada kegiatan pengenalan, cerita digital dapat digunakan untuk 

memperkenalkan kursus, menarik perhatian, membangkitkan rasa ingin tahu dan 

mengingatkan pra-belajar. Cerita digital yang disediakan dalam kegiatan yang 
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sedang berlangsung terdapat konsep-konsep utama dan prinsip-prinsip isi kursus 

yang dapat dibawa ke siswa dengan memastikan review, asosiasi, kerjasama contoh, 

observasi, dan pemantauan. Pada kegiatan kesimpulan, dapat dicapai bahwa siswa 

memperkuat subjek dan menjadi termotivasi untuk pembelajaran masa depan 

dengan menggunakan cerita digital untuk meringkas, integrasi, evaluasi, umpan 

balik, koreksi, dan remotivasi untuk mata pelajaran yang akan disimpulkan. 

Beberapa tugas yang paling penting dari guru dalam proses tersebut termasuk 

mewujudkan kursus seperti matematika yang mencakup konsep abstrak, 

memastikan menggunakan informasi yang dipelajari dengan cerita dan 

mengasosiasikannya dengan kehidupan sehari-hari, dan melakukan kegiatan untuk 

membuat lingkungan belajar menyenangkan ketika belajar dan berlatih dengan 

membawa siswa menjauh dari pemahaman tradisional tentang instruksi (Özpinar, 

et al. 2017). 

2.1.9 Batas Tuntas Aktual 

Kriteria ketuntasan minimal merupakan pencapaian hasil belajar siswa 

sebagai indikator telah menguasai kurikulum (Mardapi, et al. 2015). Suparman 

(2015) menyatakan bahwa kriteria ketuntasan minimal memiliki makna yang sama 

dengan cut scores. Cut scores adalah satu titik untuk membedakan manakah siswa 

yang telah berhasil menyelesaikan materi pada tingkat tertentu dan yang belum 

berhasil (Horn dalam Suparman, 2015). Pada penelitian, ditentukan nilai ketuntasan 

minimal dengan mengacu pada batas lulus aktual. Batas lulus aktual didasarkan atas 

nilai rata-rata aktual atau nilai rata-rata yang dapat dicapai oleh sekelompok siswa 



33 
 

 
 

3
3

 

(Matondang, 2009). Penetapan batas lulus aktual dengan nilai rata-rata aktual dan 

simpangan baku aktual. Rumus yang digunakan yaitu: 

𝐵𝐿𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 ≥ �̅�𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 + 0,25 𝑠𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 

dengan 

𝐵𝐿𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 : batas lulus aktual 

�̅�𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 : nilai rata-rata aktual 

𝑠𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙  : simpangan baku aktual 

Pada penelitian ini, digunakan batas tuntas aktual yang mengacu pada batas 

lulus aktual. Batas tuntas aktual (BTA) digunakan pada penelitian ini karena 

terdapat perbedaan batas yang digunakan untuk mengukur kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa. Rumus batas tuntas aktual yang digunakan sebagai 

berikut: 

𝐵𝑇𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 ≥ �̅�𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 +
1

32
 𝑠𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 

dengan 

𝐵𝑇𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 : Batas Tuntas Aktual 

�̅�𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙 : nilai rata-rata aktual 

𝑠𝑎𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙  : simpangan baku aktual 

2.1.10 Rasa Ingin Tahu Epistemik 

Listrianti (2019) mengemukakan bahwa lembaga pendidikan memiliki tugas 

dan tanggung jawab untuk melakukan pendidikan karakter untuk para siswa yang 

didukung dengan membangun lingkungan yang kondusif. Pembentukan karakter 

memerlukan kesabaran, pembiasaan, dan pengulangan (Rachman, 2013). 

Depdiknas (2007) dalam Solehuzain & Dwidayati (2017) menyatakan bahwa siswa 
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memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan dan minat 

dalam mempelajari matematika adalah salah satu tujuan pembelajaran matematika. 

Pendidikan karakter diberikan oleh sekolah secara berkelanjutan melalui 

kegiatan belajar mengajar dan budaya sekolah sebagai pembinaan (Siwi, et al., 

2016). Rasa ingin tahu di sekolah terkait dengan kinerja akademik, pembelajaran, 

kerjasama dengan teman sebaya, dan kesenangan dalam eksplorasi (Aschieri & 

Durosini, 2015). Rasa ingin tahu adalah suatu perilaku yang diharapkan dapat 

dimiliki oleh siswa sehingga siswa akan lebih aktif bertanya maupun menjawab 

pertanyaan. Hal tersebut dapat membuat siswa memperoleh pengetahuan yang 

belum diketahui dengan mudah. Belajar guna mengeksplorasi untuk mengetahui 

lebih lanjut sehingga memberi makna atas apa yang diperoleh dalam proses belajar 

melalui rasa ingin tahu (Mardhiyana, 2017). 

Penyampaian ide atau gagasan dalam proses pembelajaran membutuhkan rasa 

ingin tahu. Guru diharapkan dapat memiliki keterampilan dalam memilih metode 

yang dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa terhadap materi yang dipelajari 

(Bukhori, 2018). Keingintahuan matematika didefinisikan sebagai "keinginan 

untuk belajar atau mengenal matematika". Keingintahuan matematis juga 

mencakup keinginan untuk mengeksplorasi ide-ide matematika melalui 

mengajukan masalah yang menarik secara matematis setelah menyelesaikan 

masalah. Kemendiknas (2010) menyatakan rasa ingin tahu adalah sikap dan 

tindakan siswa dalam upaya mengetahui sesuatu yang dipelajari, dilihat, dan 

didengar secara lebih mendalam. Rasa ingin tahu dapat ditingkatkan dengan 
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mengaitkan materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari (Arends dalam Aningsih 

& Asih, 2017). 

Ye, et al. (2010) mengungkapkan dua sifat rasa ingin tahu siswa antara lain: 

(1) Specific Curiosity, aktif mencari kedalaman dalam pengetahuan dan 

pengalaman dengan stimulus atau aktivitas tertentu; dan (2) Diversive Curiosity, 

sikap rasa ingin tahu yang mengacu terhadap berbagai rangsangan baru dan 

menantang dengan tujuan untuk mengintegrasikan pengalaman dan pengetahuan. 

Leherissey (1971) mengemukakan bahwa Specific Curiosity dikonseptualisasikan 

sebagai kondisi emosional atau motivasi yang sementara pada siswa, tingkat 

semangat yang diharapkan bervariasi dari waktu ke waktu, baik dengan sifat dari 

tugas belajar khusus dan karakteristik kepribadian siswa atau predisposisi. 

Diversive Curiosity diasumsikan mengacu pada keadaan perilaku tersebut di mana 

individu secara aktif mencari rangsangan terlepas dari konten dan yang diinduksi 

oleh keadaan bosan. Specific Curiosity terdiri dua jenis yaitu (1) rasa ingin tahu 

epistemik (Epistemic Curiosity) yaitu rasa ingin tahu yang dimotivasi oleh 

kurangnya pengetahuan, dan (2) rasa ingin tahu perseptual (Perceptual Curiosity) 

yaitu rasa ingin tahu yang dimotivasi oleh rangsangan visual atau pendengaran 

(Levitt, et al., 2009 & Nurkamilah, 2017). 

Rasa ingin tahu epistemik memotivasi siswa untuk belajar, berpikir tentang 

ide-ide baru, mengajukan pertanyaan, dan memecahkan masalah (Richards, et al., 

2013). Peran keingintahuan epistemik berpengaruh dalam memfasilitasi 

pengembangan kognitif, sekolah dan pembelajaran akademik, pengembangan 

kedekatan interpersonal, pertumbuhan pribadi, dan kinerja pekerjaan (Mussel, 



36 
 

 
 

3
6

 

2010). Siswa dengan rasa ingin tahu epistemik memiliki rasa 

semangat/kegembiraan terkait dengan perasaan yang menyenangkan terhadap tugas 

belajar baru atau tidak biasa. Perasaan yang menyenangkan diasumsikan terkait 

dengan apakah siswa merasa materi yang dipelajari menarik dan menyenangkan. 

Perilaku rasa ingin tahu epistemik diasumsikan terkait dengan keinginan siswa 

untuk: 1) mengetahui lebih banyak tentang tugas belajar, 2) pendekatan tugas 

belajar baru atau tidak dikenal, 3) mendekati tugas pembelajaran yang kompleks 

atau abstrak, dan 4) bertahan dalam perilaku mencari informasi dalam tugas belajar. 

Pada penelitian digunakan Construction The State Curiosity Scale (SCS), 

yaitu skala laporan diri untuk mengukur konsep keingintahuan epistemik dengan 

pengembangan pada pembelajaran matematika. SCS mewakili ukuran keadaan 

pertama dari tipe keingintahuan epistemik. Perilaku keingintahuan epistemik terkait 

dengan perilaku berpikir dan memecahkan masalah, dan dapat mengarah pada 

penyimpanan informasi permanen, sehingga penting memiliki ukuran tingkat siswa 

dari rasa ingin tahu epistemik atau mencari pengetahuan menjadi jelas ketika 

menganggap peran motivasi dalam pembelajaran. Istiani, et al. (2018) menyatakan 

bahwa komponen rasa ingin tahu epistemik termasuk menanyakan atau 

memecahkan masalah yang merupakan pengayaan dan pengembangan intelektual. 

2.2 Kajian Penelitian yang Relevan 

Kajian penelitian yang relevan dengan penelitian ini sebagai berikut. 

Penelitian oleh Özpinar, et al. (2017) yang berjudul “Effects of Digital Storytelling 

in Mathematics Instruction on Academic Achievement and Examination of Teacher-

Student Opinions on the Process” mengungkapkan bahwa Digital Storytelling 
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efektif digunakan dalam pembelajaran dan membuat siswa senang dengan 

pembelajaran matematika. Copeland & de Moor (2017) dalam penelitiannya yang 

berjudul “Community Digital Storytelling for Collective Intelligence: towards a 

Storytelling Cycle of Trust” menyatakan bahwa (1) mendongeng digital dalam 

konteks komunitas adalah media yang banyak digunakan untuk menyampaikan 

pengalaman otentik, (2) keuntungan dalam penceritaan digital berbasis komunitas 

adalah kemampuan untuk meningkatkan kepercayaan masing-masing anggota 

komunitas, dan (3) cerita digital yang dinamis dengan dampak yang meningkat di 

masyarakat. 

Penelitian oleh Lisenbee & Ford (2018) yang berjudul “Engaging Students in 

Traditional and Digital Storytelling to Make Connections Between Pedagogy and 

Children’s Experiences” mengungkapkan bahwa penciptaan koneksi sosial yang 

kuat melalui penceritaan memungkinkan siswa untuk menghubungkan cerita 

dengan pengalaman pribadi siswa dan membuat koneksi ke konten akademik. 

Jacinto & Carreira (2017) dalam penelitiannya yang berjudul “Mathematical 

Problem Solving with Technology: the Techno-Mathematical Fluency of a Student-

with-GeoGebra” menyatakan bahwa pembelajaran dengan Mathematical Problem 

Solving with Technology (MPST) memperlihatkan efisiensi kelancaran siswa dalam 

pemecahan masalah matematis. 

Nomleni & Manu (2018) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan 

Media Audio Visual dan Alat Peraga dalam Meningkatkan Pemahaman Konsep dan 

Pemecahan Masalah” mengemukakan bahwa penggunaan video dan alat peraga 

dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan keterampilan memecahkan 
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masalah. Penelitian yang berjudul “Pengembangan Bahan Ajar Statistika dan 

Peluang Berbasis Multiple Intelligences Berorientasi pada Prestasi, Pemecahan 

Masalah, dan Rasa Ingin Tahu” oleh Latifah & Widjajanti (2017) menyatakan 

bahwa kegiatan yang bervariasi untuk membangkitkan rasa ingin tahu siswa dalam 

pembelajaran berdampak positif terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa. 

García-Carrión & Díez-Palomar (2015) dalam penelitiannya yang berjudul 

“Learners Communities: Pathways for Educational Success and Social 

Transformation through Interactive Groups in Mathematics” mengungkapkan 

bahwa pembelajaran yang melibatkan kolaborasi guru dan siswa memberikan hasil 

yang signifikan terhadap kemampuan matematika siswa. Proses pembelajaran 

tersebut juga meningkatkan interaksi sosial antar siswa dan kontribusi siswa untuk 

diskusi seluruh kelas. 

Penelitian oleh Ehrlick dan Slotta (2017) yang berjudul “The Impact of a 

Collaborative Knowledge Base on a Fostering Communities of Learners model in 

Post-Secondary Large Lectures” mengungkapkan bahwa pembelajaran yang 

berfokus pada FCL memberikan lingkungan pembelajaran berbasis penelitian 

kepada siswa, mempromosikan pembelajaran aktif, kolaborasi, dan etos komunitas 

pengetahuan untuk seluruh kelas. 

2.3 Kerangka Berpikir 

Berpikir secara matematis dapat dibiasakan melalui kurikulum dengan 

mengemukakan masalah yang mengadopsi dan menerapkan pengetahuan, 

keterampilan, dan proses matematika. Ciri utama pengajaran adalah keterkaitan 

matematika dengan contoh realistis. Hal tersebut dilaksanakan karena siswa 
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memerlukan relevansi dan tujuan matematika untuk situasi dunia nyata. Berpikir 

dan bekerja secara matematis dibagi menjadi 5 kategori antara lain: (1) pemecahan 

masalah, (2) membuat masalah sendiri (problem posing), (3) teknologi untuk 

berpikir matematis, (4) membuat koneksi/hubungan, dan (5) komunikasi 

matematis. 

Salah satu aspek kognitif yang perlu dikembangkan adalah kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Stanic dan Kilpatrick (1989) dalam Prusak, et al. (2013) 

mengemukakan peran pemecahan masalah dalam matematika sekolah yaitu sebagai 

konteks dan keterampilan. Pemecahan masalah sebagai konteks yaitu penyelesaian 

masalah tugas-tugas matematika yang menarik melalui konsep dan prosedur 

matematika yang runtut. Konteks tersebut memotivasi siswa untuk membuat 

penemuan, mendorong siswa untuk terlibat dalam praktik tertentu, dan menawarkan 

alasan untuk mempelajari ide-ide matematika. 

Pemecahan masalah sebagai keterampilan yaitu pemecahan masalah harus 

dipelajari secara eksplisit sebagai bagian dari kurikulum. Daftar praktik 

pembelajaran sebagai rutinitas berpikir sederhana dan eksplisit seperti menggambar 

diagram, menemukan pola, mengganti masalah dengan yang lebih sederhana, atau 

menebak dan memeriksa (Prusak, et al., 2013). Pengetahuan yang dipelajari saat 

sekolah merupakan dasar penting untuk membangun pengetahuan yang dibutuhkan 

dalam profesi kerja. Aktivitas matematika di tempat kerja sebagian besar berkaitan 

dengan teknologi. Alat-alat teknologi memungkinkan perubahan dalam pengajaran 

yang melibatkan siswa secara aktif dan membantu siswa lebih aktif berpartisipasi 

dalam pembelajaran. Digital Storytelling sebagai alat yang kuat untuk 
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memungkinkan proses belajar mengajar menjadi lebih efektif, bermakna, 

menyenangkan, dan kreatif (Özpinar, et al. 2017). 

Salah satu aspek sosial yang diperlukan siswa adalah rasa ingin tahu dalam 

belajar dan menyelesaikan masalah matematika. Belajar matematika terutama 

pemecahan masalah membutuhkan kerjasama dan berbagi antar anggota. Tugas 

guru adalah mengupayakan agar setiap siswa aktif terlibat dalam kegiatan 

penyelidikan sehingga dapat menghasilkan penyelesaian terhadap permasalahan 

tersebut. Salah satu model pembelajaran yang berfokus pada komunitas belajar 

adalah Fostering Communities of Learners. Tujuan utama pembelajaran model 

FCL adalah interaksi komunitas belajar siswa menyelidiki masalah kontekstual 

matematika dan berbagi kepada teman serta melakukan tugas konsekuensial. 

Langkah pembelajaran model FCL dapat membantu siswa dalam memahami 

konsep matematika. Berdasarkan kerangka berpikir tersebut, tujuan dari penelitian 

adalah untuk mengetahui: (1) kualitas pembelajaran model FCL berbantuan Digital 

Storytelling pada aspek validitas terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa, (2) kualitas pembelajaran model FCL berbantuan Digital 

Storytelling pada aspek kepraktisan terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa, (3) kualitas pembelajaran model FCL berbantuan Digital 

Storytelling pada aspek efektivitas terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa, dan (4) deskripsi kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa dan rasa ingin tahu epistemik pada pembelajaran model FCL berbantuan 

Digital Storytelling. Kerangka berpikir penelitian disajikan pada Gambar 2.1 

berikut. 
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Gambar 2.1 Bagan Skema Kerangka Berpikir  
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Digital Storytelling 

Kesesuaian RPP dengan pelaksanaan, aktivitas 

guru dan siswa 

Tes kemampuan 

pemecahan masalah 

matematika 
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2.4 Hipotesis Penelitian 

Hipotesis penelitian ini untuk menguji kualitas pembelajaran pada aspek 

efektivitas. Hipotesis dari penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa pada pembelajaran model 

Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling lebih dari 

batas tuntas aktual. 

2. Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah siswa pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling lebih 

dari batas tuntas aktual secara klasikal. 

3. Rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa pada pembelajaran model 

Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling lebih dari 

rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa pada pembelajaran PBL. 

4. Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa pada 

pembelajaran FCL berbantuan Digital Storytelling lebih dari proporsi 

ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa pada 

pembelajaran PBL. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, diperoleh simpulan sebagai berikut. 

1. Pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling valid terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Pembelajaran model 

Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling berkualitas 

pada aspek validitas ditunjukkan oleh hasil validitas perangkat pembelajaran 

dan instrumen penelitian dengan kategori sangat baik. 

2. Pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling praktis terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Pembelajaran model 

Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling berkualitas 

pada aspek kepraktisan ditunjukkan oleh hasil keterlaksanaan pembelajaran dan 

observasi aktivitas siswa dengan kategori sangat baik. 

3. Pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling efektif terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Pembelajaran model 

Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling berkualitas 

pada aspek efektivitas ditunjukkan oleh (1) kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa mencapai batas tuntas aktual, (2) proporsi ketuntasan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa lebih dari 75%, (3) rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan model FCL 

berbantuan Digital Storytelling lebih dari rata-rata kemampuan pemecahan 

masalah dengan model PBL, dan (4) proporsi ketuntasan kemampuan 



142 
 

 
 

1
4

2
 

pemecahan masalah matematika siswa pada pembelajaran FCL berbantuan 

Digital Storytelling lebih baik dari pembelajaran PBL. 

4. Deskripsi kemampuan pemecahan masalah matematika dan rasa ingin tahu 

epistemik siswa sebagai berikut. Siswa dengan rasa ingin tahu epistemik tinggi 

mencapai seluruh indikator kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

menurut NCTM. Namun, siswa cenderung tidak teliti dan tidak konsisten pada 

penggunaan notasi rumus peluang suatu kejadian. Siswa dengan rasa ingin tahu 

epistemik sedang mencapai indikator kemampuan pemecahan masalah NCTM 

secara kurang sempurna, karena siswa cenderung tidak teliti dalam proses 

pemecahan masalah dan melakukan kesalahan dalam mengubah soal menjadi 

kalimat matematika sehingga jawaban yang diperoleh tidak tepat. Kesalahan 

umum yang dilakukan siswa adalah menentukan strategi pemecahan masalah 

yang tidak tepat. Hal tersebut membuat siswa memperoleh hasil yang salah. 

Secara umum, skor kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

rasa ingin tahu epistemik tinggi dan sedang mencapai ketuntasan. 

5.2 Saran 

Pembelajaran model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital 

Storytelling dapat diterapkan sebagai alternatif pembelajaran dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa. Siswa dengan rasa ingin tahu 

epistemik tinggi dan sedang cenderung melakukan kesalahan dalam menentukan 

strategi pemecahan masalah. Oleh karena itu, proses pembelajaran menekankan 

yang strategi pemecahan masalah dapat menjadi fokus penelitian selanjutnya.  
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LAMPIRAN 1 SILABUS 

PENGGALAN SILABUS MATEMATIKA SMP KELAS VIII K-2013 

Mata Pelajaran : Matematika 

Sekolah  : SMP Negeri 37 Semarang 

Kelas   : VIII (delapan) 

 

Kompetensi Inti 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleran, gotong royong), santun, percaya diri dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan 

ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut pandang/teori. 
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Kompetensi 

Dasar 

Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

Materi 

Pokok 
Kegiatan Pembelajaran 

Alokasi 

Waktu 
Penilaian 

Sumber 

Belajar 

3.13    

Menjelaskan 

peluang empirik 

dan teoretik 

suatu kejadian 

dari suatu 

percobaan. 

Pertemuan 1 

3.13.1 Mengidentifikasi titik 

sampel dari suatu 

percobaan. 

3.13.2 Mengidentifikasi ruang 

sampel dari suatu 

percobaan. 

3.13.3 Mengidentifikasi 

kejadian dari suatu 

percobaan. 

Pertemuan 2 

3.13.4 Menentukan peluang 

teoretik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 

3.13.5 Menentukan peluang 

empirik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 

3.13.6 Mengaitkan peluang 

empirik dengan peluang 

teoretik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 

Pertemuan 3 

3.13.7 Menentukan peluang 

kejadian bersyarat 

saling lepas. 

Peluang Melalui model Fostering 

Communities of Learners 

berbantuan Digital 

Storytelling, siswa 

mendiskusikan titik 

sampel, ruang sampel, 

kejadian, peluang 

teoretik, peluang empirik, 

peluang kejadian saling 

lepas, dan peluang 

kejadian saling bebas. 

 

Pendahuluan 

Menyiapkan psikis dan 

fisik siswa, 

menyampaikan tujuan 

pembelajaran, motivasi, 

dan materi prasyarat. 

 

Inti 

Research 

Siswa mengamati 

masalah kontekstual 

berkaitan dengan peluang 

8 x 40 

menit 
 Tes awal 

kemampuan 

pemecahan 

masalah 

matematika 

 Hasil 

presentasi 

 Kuis 
berbentuk 

soal uraian 

 Tes 
kemampuan 

pemecahan 

masalah 

matematika 

Kementerian 

Pendidikan 

dan 

Kebudayaan. 

2013. 

Matematika 

SMP/MTs 

Kelas VIII  

Buku Siswa. 

Jakarta: 

Kementerian 

Pendidikan 

dan 

Kebudayaan. 

 

Digital 

Storytelling 
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3.13.8 Menentukan peluang 

kejadian bersyarat 

saling bebas. 

dan mendiskusikan LKS 

secara kelompok. 

Sharing 

Kelompok presentator 

menyajikan hasil diskusi 

didepan kelas dan 

dikomentari oleh 

kelompok lain. 

 

 

Consequential Task 

Desain tugas/kuis sebagai 

evaluasi. 

 

Penutup 

Siswa dengan bimbingan 

guru membuat 

kesimpulan materi yang 

telah dipelajari. 

4.13 

Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan 

dengan peluang 

empirik dan 

teoretik suatu 

kejadian dari 

suatu 

percobaan. 

Pertemuan 1 

4.13.1 Menganalisis masalah 

yang berkaitan dengan 

titik sampel dari suatu 

percobaan. 

4.13.2 Menganalisis masalah 

yang berkaitan dengan 

ruang sampel dari suatu 

percobaan. 

4.13.3 Menganalisis masalah 

yang berkaitan dengan 

kejadian dari suatu 

percobaan. 

Pertemuan 2 

4.13.4 Menganalisis masalah 

yang berkaitan dengan 

peluang teoretik suatu 

kejadian dari suatu 

percobaan. 

4.13.5 Menganalisis masalah 

yang berkaitan dengan 

peluang empirik suatu 

kejadian dari suatu 

percobaan. 
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4.13.6 Menganalisis masalah 

yang berkaitan dengan 

perbandingan peluang 

empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari 

suatu percobaan. 

Pertemuan 3 

4.13.7 Menganalisis masalah 

yang berkaitan 

dengan peluang 

kejadian saling lepas. 

4.13.8 Menganalisis masalah 

yang berkaitan 

dengan peluang 

kejadian saling bebas. 

 

Semarang, April 2019 

Guru Mata Pelajaran          Peneliti 

 

 

Lis Purwantini, S.Si., M.Si.         Nur Hasanah 

NIP. 19680122 200501 2 008         NIM. 0401517017 
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LAMPIRAN 2 RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 

Sekolah  :  SMP Negeri 37 Semarang 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi Pokok :  Peluang 

Alokasi Waktu :  8 x 40 menit (3 pertemuan) 

A. Kompetensi Inti (KI)  

1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(toleransi, kerja sama), santun, percaya diri, berinteraksi secara efektif dengan 

lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, 

merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, 

menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

B. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.13    Menjelaskan 

peluang 

empirik dan 

teoretik suatu 

kejadian dari 

suatu 

percobaan. 

Pertemuan 1 

3.13.1 Mengidentifikasi titik sampel dari suatu percobaan. 

3.13.2 Mengidentifikasi ruang sampel dari suatu 

percobaan. 

3.13.3 Mengidentifikasi kejadian dari suatu percobaan. 

Pertemuan 2 

3.13.4 Menentukan peluang teoretik suatu kejadian dari 

suatu percobaan. 

3.13.5 Menentukan peluang empirik suatu kejadian dari 

suatu percobaan. 

3.13.6 Mengaitkan peluang empirik dengan peluang 

teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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Pertemuan 3 

3.13.7 Menentukan peluang kejadian saling lepas. 

3.13.8 Menentukan peluang kejadian saling bebas. 

4.13 Menyelesaikan 

masalah yang 

berkaitan 

dengan peluang 

empirik dan 

teoretik suatu 

kejadian dari 

suatu percobaan. 

Pertemuan 1 

4.13.9 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

titik sampel dari suatu percobaan. 

4.13.10 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

ruang sampel dari suatu percobaan. 

4.13.11 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

kejadian dari suatu percobaan. 

Pertemuan 2 

4.13.12 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

peluang teoretik suatu kejadian dari suatu 

percobaan. 

4.13.13 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

peluang empirik suatu kejadian dari suatu 

percobaan. 

4.13.14 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

perbandingan peluang empirik dan teoretik suatu 

kejadian dari suatu percobaan. 

Pertemuan 3 

4.13.15 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

peluang kejadian saling lepas. 

4.13.16 Menganalisis masalah yang berkaitan dengan 

peluang kejadian saling bebas. 
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C. Tujuan Pembelajaran 

Pertemuan 1 

Melalui model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital 

Storytelling, LKS, dan LTS pada materi peluang empirik dan teoretik suatu 

kejadian dari suatu percobaan, diharapkan siswa dapat bekerjasama dan disiplin, 

serta dapat: 

1. Mengidentifikasi titik sampel dari suatu percobaan. 

2. Mengidentifikasi ruang sampel dari suatu percobaan. 

3. Mengidentifikasi kejadian dari suatu percobaan. 

4. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan titik sampel dari suatu percobaan. 

5. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan ruang sampel dari suatu percobaan. 

6. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan kejadian dari suatu percobaan. 

Pertemuan 2 

Melalui model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital 

Storytelling, LKS, dan LTS pada materi peluang empirik dan teoretik suatu 

kejadian dari suatu percobaan, diharapkan siswa dapat bekerjasama dan disiplin, 

serta dapat: 

1. Menentukan peluang empirik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

2. Menentukan peluang teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

3. Mengaitkan peluang empirik dengan peluang teoretik suatu kejadian dari suatu 

percobaan. 

4. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan peluang empirik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 

5. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan peluang teoretik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 

6. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan perbandingan peluang empirik 

dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

Pertemuan 3 

Melalui model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital 

Storytelling, LKS, dan LTS pada materi peluang empirik dan teoretik suatu 

kejadian dari suatu percobaan, diharapkan siswa dapat bekerjasama dan disiplin, 

serta dapat: 

1. Menentukan peluang kejadian bersyarat saling lepas. 

2. Menentukan peluang kejadian bersyarat saling bebas. 



162 
 

 
 

1
6

2
 

3. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan peluang kejadian saling lepas. 

4. Menganalisis masalah yang berkaitan dengan peluang kejadian saling bebas. 

 

D. Materi Pembelajaran 

Peluang: Titik sampel, ruang sampel, kejadian suatu percobaan, peluang empirik, 

peluang teoretik, peluang kejadian saling lepas, dan peluang kejadian saling bebas. 

 

E. Metode, Pendekatan dan Model Pembelajaran 

Metode pembelajaran  : Diskusi kelompok, tanya jawab, penugasan. 

Pendekatan Pembelajaran : Pendekatan Saintifik 

Model Pembelajaran  : FCL (Fostering Communities of Learners) 

Kegiatan FCL  : Research, Sharing, dan Consequential Task 

 

F. Media, Alat, dan Sumber Pembelajaran 

Media  : LKS, LTS, Digital Storytelling. 

Alat        : Laptop, LCD proyektor. 

Sumber Belajar :  

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 2013. Matematika SMP/MTs Kelas 

VIII  Buku Guru. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 2013. Matematika SMP/MTs Kelas 

VIII  Buku Siswa. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan. 

G. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan 1 (2x40 menit) 

Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahuluan 8 menit 

1. Guru dan siswa disiplin memulai pelajaran tepat waktu. 

2. Guru membuka pelajaran dengan memberi salam. 

3. Guru  menyiapkan  kondisi  fisik  dan  psikis siswa, dengan cara 

sebagai berikut. 

a)  Berdoa sebelum memulai pelajaran. 

b)  Menanyakan keadaan siswa. 

c)  Mengecek kehadiran siswa. 

d)  Guru  meminta  siswa  menyiapkan  buku matematika. 

4. Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari yaitu 

peluang. 

5. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
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6. Guru mendorong rasa ingin tahu siswa dengan memberikan 
motivasi kepada siswa, yaitu manfaat mempelajari materi 

peluang. 

7. Guru menyajikan suatu permasalahan kontekstual mengenai 

himpunan. Siswa melalui bimbingan guru menjawab dengan 

percaya diri menyatakan suatu himpunan dan anggota-anggota 

suatu himpunan. 

Kegiatan Inti - Research 25 menit 

8. Guru menyajikan suatu permasalahan kontekstual mengenai 

ruang sampel, yaitu toko roti yang menyediakan roti isi dengan 

tiga varian rasa dan tiga tipe ukuran. Guru memberikan pancingan 

pertanyaan berupa banyak pilihan roti isi yang dapat dipesan. 

(Mengamati) 

9. Guru menyajikan suatu dialog mengenai peluang untuk 

meningkatkan rasa ingin tahu siswa. Siswa termotivasi untuk 

menanyakan mengenai peluang. (Menanya) 

10. Guru menampilkan permasalahan kontekstual mengenai 

percobaan pelemparan sebuah koin. Siswa melalui bimbingan 

guru, dapat menentukan titik sampel, ruang sampel, dan kejadian 

dalam suatu percobaan. (Digital Storytelling, Mencoba) 

11. Guru membagi kelas dalam beberapa kelompok dengan setiap 

kelompok terdiri dari 2 siswa dan mendiskusikan LKS 1 

(terlampir). (Menalar) 

12. Guru berkeliling untuk membimbing siswa dalam proses 

pengerjaan LKS. 

 

Kegiatan Inti - Sharing 15 menit 

13. Guru memberikan kesempatan kepada dua kelompok untuk 

mempresentasikan hasil pekerjaannya di depan kelas. 

(Mengomunikasikan) 

14. Kelompok lain memberikan komentar kepada kelompok yang 

telah mempresentasikan hasil pekerjaannya. 

15. Guru memberi penguatan materi kepada siswa melalui diskusi dan 

tanya jawab. 

 

Kegiatan Inti - Consequential Task 20 menit 

16. Setiap perwakilan kelompok mengambil LTS 1 (terlampir) yang 

telah dipersiapkan oleh guru dan mengerjakan LTS 1 secara 

mandiri. 

 

Penutup 12 menit 

17. Siswa dengan bimbingan guru, menarik simpulan mengenai titik 

sampel, ruang sampel, dan kejadian suatu percobaan. 

18. Siswa bersama guru memberikan refleksi terhadap pembelajaran 

yang terlaksana. 

19. Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari pada 

pertemuan selanjutnya yaitu menentukan peluang empirik dan 

teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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Pertemuan 2 (3x40 menit) 

Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahuluan 12 menit 

1. Guru dan siswa disiplin memulai pelajaran tepat waktu. 

2. Guru membuka pelajaran dengan memberi salam. 

3. Guru  menyiapkan  kondisi  fisik  dan  psikis siswa, dengan cara 

sebagai berikut. 

a)  Berdoa sebelum memulai pelajaran. 

b)  Menanyakan keadaan siswa. 

c)  Mengecek kehadiran siswa. 

d)  Guru  meminta  siswa  menyiapkan  buku matematika. 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

5. Guru memberikan materi apersepsi yaitu menentukan ruang 

sampel, titik sampel, dan banyaknya anggota ruang sampel pada 

kejadian pelemparan sekeping uang logam. 

Kegiatan Inti - Research 50 menit 

6. Guru menyajikan suatu permasalahan kontekstual mengenai 

peluang teoretik, yaitu diketahui sebuah permainan peluang 

dengan melemparkan dua dadu yang diberi nomor 1-6. Satu dadu 

berwarna merah dan satu dadu berwarna biru. Nomor pada dadu 

merah dikalikan dengan 10 dan ditambahkan ke nomor pada dadu 

biru untuk mendapatkan bilangan dua digit. Sebagai contoh, dadu 

merah muncul 2 dan dadu biru muncul 4, maka diperoleh skor 24. 

Pemain memenangkan hadiah jika skor yang diperoleh lebih dari 

42. Berapakah peluang seorang pemain untuk menang? 

(Mengamati) 

7. Guru memberikan pancingan pertanyaan siswa laki-laki atau 

perempuan yang berpeluang terpilih untuk mewakili kelas. 

(Menanya) 

8. Guru menampilkan permasalahan kontekstual mengenai 

percobaan pelemparan sebuah koin dan pelemparan sebuah dadu. 

(Digital Storytelling, Mencoba) 

9. Guru membagi kelas dalam beberapa kelompok dengan setiap 

kelompok terdiri dari 2 siswa dan mendiskusikan LKS 2 

(terlampir). (Menalar) 

10. Guru berkeliling untuk membimbing siswa dalam proses 

pengerjaan LKS. 

 

Kegiatan Inti - Sharing 25 menit 

11. Guru memberikan kesempatan kepada dua kelompok untuk 

mempresentasikan hasil pekerjaannya di depan kelas. 

(Mengomunikasikan) 

12. Kelompok lain memberikan komentar kepada kelompok yang 

telah mempresentasikan hasil pekerjaannya. 

13. Guru memberi penguatan materi kepada siswa melalui diskusi dan 

tanya jawab. 

 

Kegiatan Inti - Consequential Task 20 menit 

14. Setiap perwakilan kelompok mengambil LTS 2 (terlampir) yang 

telah dipersiapkan oleh guru dan mengerjakan LTS 2 secara 

mandiri. 
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Penutup 13 menit 

15. Siswa dengan bimbingan guru, menarik simpulan mengenai 

peluang teoretik suatu percobaan. 

16. Siswa bersama guru memberikan refleksi terhadap pembelajaran 

yang terlaksana. 

17. Guru menginformasikan materi yang akan dipelajari pada 

pertemuan selanjutnya yaitu menentukan peluang kejadian 

bersyarat saling lepas dan saling bebas. 

 

Pertemuan 3 (3x40 menit) 

Kegiatan Pembelajaran Waktu 

Pendahuluan 12 menit 

1. Guru dan siswa disiplin memulai pelajaran tepat waktu. 

2. Guru membuka pelajaran dengan memberi salam. 

3. Guru  menyiapkan  kondisi  fisik  dan  psikis siswa, dengan cara 

sebagai berikut. 

a)  Berdoa sebelum memulai pelajaran. 

b)  Menanyakan keadaan siswa. 

c)  Mengecek kehadiran siswa. 

d)  Guru  meminta  siswa  menyiapkan  buku matematika. 

4. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

5. Guru memberikan materi apersepsi yaitu gabungan dan irisan dua 

himpunan serta menentukan peluang teoretik dari suatu kejadian 

pada suatu percobaan. 

Kegiatan Inti - Research 50 menit 

6. Guru menyajikan suatu permasalahan kontekstual mengenai 

peluang teoretik, yaitu Evan memiliki tas yang berisi tepat 3 

kelereng hitam, 6 kelereng kuning, 2 kelereng ungu, dan 6 

kelereng merah. Evan menemukan sejumlah kelereng putih dan 

menambahkannya ke dalam tas. Evan mengatakan bahwa jika dia 

sekarang mengambil sebuah kelereng secara acak dari dalam tas, 

kemungkinan terambil kelereng hitam atau kuning adalah 
3

7
. 

(Mengamati) 

7. Guru memberikan pancingan pertanyaan berapa banyak kelereng 

putih yang ditambahkan oleh Evan ke dalam tas. (Menanya) 

8. Guru menampilkan permasalahan kontekstual mengenai peluang 

kejadian saling lepas dan saling bebas. (Digital Storytelling, 

Mencoba) 

9. Guru membagi kelas dalam beberapa kelompok dengan setiap 

kelompok terdiri dari 2 siswa dan mendiskusikan LKS 3 

(terlampir). (Menalar) 

10. Guru berkeliling untuk membimbing siswa dalam proses 

pengerjaan LKS. 

 

Kegiatan Inti - Sharing 25 menit 

11. Guru memberikan kesempatan kepada dua kelompok untuk 

mempresentasikan hasil pekerjaannya di depan kelas. 

(Mengomunikasikan) 

12. Kelompok lain memberikan komentar kepada kelompok yang 

telah mempresentasikan hasil pekerjaannya. 

 



166 
 

 
 

1
6

6
 

13. Guru memberi penguatan materi kepada siswa melalui diskusi dan 
tanya jawab. 

Kegiatan Inti - Consequential Task 20 menit 

14. Setiap perwakilan kelompok mengambil LTS 3 (terlampir) yang 

telah dipersiapkan oleh guru dan mengerjakan LTS 3 secara 

mandiri. 

 

Penutup 13 menit 

15. Siswa dengan bimbingan guru, menarik simpulan mengenai 

peluang kejadian saling lepas dan saling bebas. 

16. Siswa bersama guru memberikan refleksi terhadap pembelajaran 

yang terlaksana. 

17. Guru menginformasikan pertemuan selanjutnya yaitu tes 

kemampuan pemecahan masalah matematis. 

 

H. Penilaian 

Teknik : tugas individu 

Instrumen : tes uraian (terlampir) 

Lembar Tugas Siswa 1 (Pertemuan 1) 

Soal: 

1. Diketahui suatu percobaan pengambilan dua kartu secara acak dari kotak yang 

berisi 4 kartu dengan nomor 1-4. 

a. Tentukan ruang sampel jika pengambilan kartu pertama dikembalikan. 

b. Tentukan ruang sampel jika pengambilan kartu pertama tidak dikembalikan. 

No. Uraian Jawaban Skor 

1 Memahami masalah 

Diketahui: kartu bernomor 1-4 akan diambil 2 kartu secara acak. 

 

Ditanya: 

a. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama dikembalikan. 

b. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama tidak 

dikembalikan. 

 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan ruang sampel jika pengambilan kartu pertama 

dikembalikan dan tidak dikembalikan. 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

a. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama dikembalikan. 

 

K1 

K2 
1 2 3 4 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) 

 

𝑆 = {(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (2,1), (2,2), (2,3), (2,4) 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 

2 
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(3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (4,1), (4,2), (4,3), (4,4)}. 
 

b. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama tidak 

dikembalikan. 

𝑆 = {(1,2), (1,3), (1,4), (2,1), (2,3), (2,4) 
(3,1), (3,2), (3,4), (4,1), (4,2), (4,3)}. 

 

3 
 

 

 

 

3 

Total Skor 10 

Nilai = Total Skor x 10 

 

Lembar Tugas Siswa 2 (Pertemuan 2) 

1. Lakukan percobaan melambungkan 1 koin uang logam selama 15 kali, kemudian 

tuliskan hasil percobaanmu (berapa kali mendapatkan sisi angka dan gambar). 

Tentukan masing-masing peluang tersebut. 

2. Diketahui percobaan pengambilan kelereng sebanyak 𝑛 kali dari dalam kantong 

yang berisi 3 kelereng berwarna merah, kuning, dan hijau. Peluang empirik 

terambil kelereng merah adalah 
21

60
, sedangkan kelereng hijau 

13

30
. 

a. Tentukan nilai 𝑛 terkecil yang mungkin 

b. Tentukan peluang empirik terambil kelereng kuning (berdasarkan 𝑛 yang 

kalian tentukan) 

 

No. Uraian Jawaban Skor 

1 Memahami masalah 

Diketahui: percobaan melambungkan 1 koin uang logam selama 15 

kali. 

Ditanya: penjabaran hasil percobaan dan peluang mendapatkan sisi 

angka dan gambar. 

 

Strategi pemecahan masalah 

Melakukan percobaan pelambungkan 1 koin uang logam selama 15 

kali. 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 𝑛(𝑆)  =  15. 

Misal: 𝐴 = kejadian munculnya sisi angka dan 𝐺 = kejadian 
munculnya sisi gambar. 

Munculnya sisi angka Munculnya sisi gambar 

𝑛(𝐴) 𝑛(𝐺) 

𝑃(𝐴)  =  
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 dan 𝑃(𝐺) =

𝑛(𝐺)

𝑛(𝑆)
. 

 

 

1 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

2 

 

 

2 

 

2 
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2 Memahami masalah 

Diketahui: Pada percobaan pengambilan kelereng sebanyak 𝑛 kali 

dari dalam kantong yang berisi 3 kelereng yang berwarna merah, 

kuning, dan hijau. Peluang empirik terambil kelereng merah adalah 
21

60
, sedangkan kelereng hijau 

13

30
. Tentukan: 

Ditanya: 

a. Nilai 𝑛 terkecil yang mungkin. 

b. Peluang empirik terambil kelereng kuning (berdasarkan 𝑛 yang 
kalian tentukan). 

 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan nilai 𝑛 terkecil yang mungkin dari nilai 𝑛(𝑆). 
Menentukan peluang empirik terambil kelereng hijau. 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

Misalkan 

𝑀 = kejadian terambil kelereng berwarna merah 

𝐾 = kejadian terambil kelereng berwarna kuning 

𝐻 = kejadian terambil kelereng berwarna hijau 
 

𝑃(𝑀) =
𝑛(𝑀)

𝑛(𝑆)
=

21

60
. 

𝑃(𝐻) =
𝑛(𝐻)

𝑛(𝑆)
=

13

30
=

26

60
. 

Jadi, 𝑛(𝑆) atau nilai 𝑛 terkecil yang mungkin adalah 60. 
 

𝑃(𝑀) + 𝑃(𝐾) + 𝑃(𝐻) = 1 

⟺ 𝑃(𝐾) = 1 − 𝑃(𝑀) − 𝑃(𝐻) 

⟺ 𝑃(𝐾) = 1 −
21

60
−

26

60
 

⟺ 𝑃(𝐾) =
60

60
−

47

60
 

⟺ 𝑃(𝐾) =
13

60
. 

Jadi, peluang empirik terambil kelereng berwarna kuning adalah 
13

60
. 

1 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

1 

 

1 

 

 

1 

 

 

2 

 

 

 

1 

Total Skor 20 

Nilai = Total Skor x 5 
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Lembar Tugas Siswa 3 (Pertemuan 3) 

1. Diketahui dua buah dadu dilambungkan bersamaan. Berapakah peluang 

munculnya jumlah mata dadu 6 atau 10? 

2. Pada percobaan pengetosan sekeping uang logam sebanyak 3 kali, diperoleh ruang 

sampel sebagai berikut. 

𝑆 = {𝐴𝐴𝐴, 𝐴𝐴𝐺, 𝐴𝐺𝐴, 𝐴𝐺𝐺, 𝐺𝐴𝐴, 𝐺𝐴𝐺, 𝐺𝐺𝐴, 𝐺𝐺𝐺} 

Jika 𝐴 merupakan kejadian munculnya sisi angka pada pengetosan pertama dan 

kejadian 𝐵 adalah munculnya sisi angka pada pengetosan kedua, maka tentukan 

apakah kejadian 𝐴 dan 𝐵 saling bebas. 

No. Uraian Jawaban Skor 

1 Diketahui: pelantunan 2 dadu bersamaan. 

Tanya: peluang munculnya jumlah mata dadu 6 atau 10? 

Jawab: 

Dadu 1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) (5,1) (6,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) (5,2) (6,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) (5,3) (6,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) (5,4) (6,4) 

5 (1,5) (2,5) (3,5) (4,5) (5,5) (6,5) 

6 (1,6) (2,6) (3,6) (4,6) (5,6) (6,6) 

Misalkan 𝑃 = kejadian munculnya jumlah mata dadu 6 dan 

𝑄 = kejadian munculnya jumlah mata dadu 10. 

Maka 𝑛(𝑃) = 5, 𝑛(𝑄) = 3, dan 𝑛(𝑆) = 36. 

Jelas, (𝑃 ∩ 𝑄) = {}, maka kejadian 𝑃 dan 𝑄 saling lepas. 

𝑃(𝑃 ∪ 𝑄) = 𝑃(𝑃) +  𝑃(𝑄) 

=  
5

36
+

3

36
 

=
8

36
 

=
2

9
. 

1 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

2 

 

2 

 

 

 

2 

2 Diketahui: pengetosan sekeping uang logam 3 kali. Jika 𝐴 

merupakan kejadian munculnya sisi angka pada pengetosan pertama 

dan kejadian 𝐵 adalah munculnya sisi angka pada pengetosan kedua. 

1 

 

1 
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Tanya: kejadian 𝐴 dan 𝐵 saling bebas? 

Jawab: 

Jelas 𝑆 = {𝐴𝐴𝐴, 𝐴𝐴𝐺, 𝐴𝐺𝐴, 𝐴𝐺𝐺, 𝐺𝐴𝐴, 𝐺𝐴𝐺, 𝐺𝐺𝐴, 𝐺𝐺𝐺}. 

Jelas 𝑛(𝑆) = 8. 

Jelas 𝐴 = {𝐴𝐴𝐴, 𝐴𝐴𝐺, 𝐴𝐺𝐴, 𝐴𝐺𝐺}, maka 𝑛(𝐴) = 4 dan 𝑃(𝐴) =
4

8
. 

Jelas 𝐵 = {𝐴𝐴𝐴, 𝐴𝐴𝐺, 𝐺𝐴𝐴, 𝐺𝐴𝐺}, maka 𝑛(𝐵) = 4 dan 𝑃(𝐵) =
4

8
. 

Jelas 𝐴 ∩ 𝐵 = {𝐴𝐴𝐴, 𝐴𝐴𝐺}, maka 𝑛(𝐴 ∩ 𝐵) = 2 dan 

𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) =
2

8
. 

Periksa apakah 𝑃(𝐴) × 𝑃(𝐵) = 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵). 

𝑃(𝐴) × 𝑃(𝐵) =
4

8
×

4

8
 

=
2

8
 

= 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵). 

Jadi, kejadian 𝐴 dan 𝐵 merupakan kejadian saling bebas. 

 

 

1 

 

 

1 

2 

 

2 

2 

Total Skor 20 

Nilai = Total Skor x 5 

 

Semarang,  April 2019 

Guru Mata Pelajaran     Peneliti 

 

 

Lis Purwantini, S.Si., M.Si.    Nur Hasanah 

NIP. 19680122 200501 2 008    NIM. 0401517017 
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LAMPIRAN 3 LKS PERTEMUAN 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk: Jawablah setiap pertanyaan berikut dengan berdiskusi 

bersama anggota kelompokmu!  

Materi : Peluang 

Waktu : 25 menit 

Anggota Kelompok: 

1. ………………………………………………… 

2. ………………………………………………… 

3. ………………………………………………… 

4. ………………………………………………… 

LEMBAR KERJA SISWA 

(LKS) 

Tujuan Pembelajaran: 

3.13.1 Mengkonsepkan titik sampel dari suatu percobaan. 

3.13.2 Mengkonsepkan ruang sampel dari suatu percobaan. 

3.13.3  Mengkonsepkan kejadian dari suatu percobaan. 

AYO INGAT KEMBALI 

Himpunan = kumpulan objek/benda yang memiliki karakteristik tertentu. 

Misalkan 𝑆 adalah himpunan bilangan asli kurang dari 11 dan 𝐾 adalah himpunan 

bilangan asli ganjil kurang dari 11. Tentukan anggota himpunan 𝑆, anggota 

himpunan 𝐾 dan banyak anggota himpunan 𝐴. 

Anggota himpunan 𝑆 adalah 

𝑆 = { ……………………………………………………………………………………………………………………… } 

Anggota himpunan 𝐾 adalah 

𝐾 = { ……………………………………………………………………………………………………………………... } 

Misalkan banyak anggota himpunan 𝐾 adalah 𝑛(𝐾), maka 

𝑛(𝐾) = …….. 
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Berdasarkan permasalahan tersebut, jawablah pertanyaan dibawah ini. 

a. Peristiwa apa yang terjadi? 

………………………………………………………………………………… 

b. Tuliskan semua hasil yang mungkin muncul dari peristiwa diatas. Tuliskan 

dalam notasi himpunan. 

Misalkan ….. adalah peristiwa ………………………………….……………. 

…… = { ………………………………. } sehingga 𝑛(……) = …… 

 

 

 

 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, jawablah pertanyaan dibawah ini. 

a. Tuliskan semua pilihan roti pisang yang dapat dibeli oleh pelanggan. 

Rasa 

Ukuran 
Ori Coklat Coklat Keju 

Kecil ………,…………… ………,…………… ………,…………… 

Sedang ………,…………… ………,…………… ………,…………… 

b. Tuliskan semua pilihan tersebut dalam notasi himpunan. 

Misalkan 𝑃 adalah himpunan varian roti pisang di toko Wonder, maka 

𝑃 = { ………………………………………………………………………… 

………………………………………………………………………….} 

 

 

 

 

 

Pada pertandingan sepak bola saat classmeeting di SMP 

N 37 Semarang, wasit melakukan pengundian antara tim A dan tim B 

menggunakan sebuah koin. Wasit akan melambungkan sekeping koin 

untuk menentukan tim manakah yang akan melakukan kick off terlebih 

dahulu. Jika muncul sisi angka, maka tim A akan bermain terlebih 

dahulu. Namun, jika muncul sisi gambar, maka tim B akan bermain 

terlebih dahulu. 

 

 

 

 

Masalah 1 

Toko roti Wonder menjual roti pisang dengan berbagai 

varian ukuran dan varian rasa. Roti pisang yang dijual memiliki 2 

varian ukuran, yaitu kecil dan sedang. Varian rasa yang dipunyai 

adalah rasa pisang ori, pisang coklat, dan pisang coklat keju. 

 

 

 

 

Masalah 2 
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Percobaan atau eksperimen adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh 

hasil. Ruang sampel adalah himpunan semua hasil yang mungkin terjadi dari suatu 

eksperimen. Pada setiap ruang sampel, terdapat beberapa anggota ruang sampel yang 

disebut titik sampel. 

Ruang sampel pada masalah 1 adalah …………………………………, sedangkan 

ruang sampel pada masalah 2 adalah ………………………………… 

……………………………………………………………………………………… 

Titik sampel pada masalah 1 adalah ………………………………………………., 

sedangkan titik sampel pada masalah 2 adalah ……………..……………………… 

……………………………………………………………………………………… 

Kejadian merupakan himpunan hasil tertentu dalam ruang sampel atau himpunan 

bagian dari ruang sampel suatu percobaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

AYO KITA SIMPULKAN 

 

Tentukan ruang sampel dan banyaknya titik sampel dari pelemparan 

dua buah koin secara bersamaan ! 
 

 

 

 

 

Masalah 3 

Misalkan 𝐴 = kejadian munculnya sisi angka dan 𝐺 = kejadian munculnya sisi 

gambar 

Cara 1. Diagram Pohon 

 

 

 

 

 

Cara 2. Tabel 

 𝐴 𝐺 

𝐴   

𝐺   

 

𝐴 

𝐺 

𝐴 𝐺 

… …,... 

…,... … 

…,... 

…,... 

Ruang sampelnya adalah ………………….. 

……………………………………………... 

Banyak titik sampel adalah …… 
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Tentukan ruang sampel dan banyaknya titik sampel dari pelemparan sebuah dadu 

dan sebuah uang logam secara bersamaan! 

Masalah 4 

Cara 1. Diagram Pohon     

               
 Cara 2. Tabel 

 

 1 2 3 4 5 6 

A …… ….. …… …… …… …. 

G …… ….. …… …... …… …. 

 

 

 

A

1 ...,...

2 ...,...

3 ...,...

4 ...,...

5 ...,...

6 ...,..

G

1 ...,...

2 ...,...

3 ....,..

4 ...,...

5 ...,...

6 ...,...

Jadi ruang sampelnya adalah ……………………………………………………….. 

Banyak titik sampel = 𝑛(𝑆) = ….. 

Dadu dan uang koin, dadu mempunyai kemungkinan sebanyak … 

 koin mempunyai kemungkinan sebanyak … 

𝑛(𝑆) = ………… × ………… 

 

 
Diketahui percobaan pelantunan dua buah dadu secara bersamaan. Tentukan 

ruang sampel dan banyaknya titik sampel dari percobaan tersebut. Misalkan 𝐴 

adalah kejadian munculnya jumlah mata dadu lebih dari 8, tuliskan ruang 

sampelnya. 

Masalah 5 
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MASALAH 6 

Andaikan kamu memiliki 3 kartu yang diberi nomor 1-3.  

Kamu akan mengambil 2 kartu satu per satu secara 

acak dengan pengembalian (kamu akan 

mengembalikan kartu pertama yang telah kamu 

ambil), maka ruang sampel dari pengambilan 

tersebut 

𝑆 = {… … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … } 

𝑛(𝑆) =…… 

 

  

Cara Tabel 

Dadu 1 

Dadu 2 
1 2 3 4 5 6 

1       

2       

3       

4       

5       

6       

𝑛(𝑆) = ……… 

𝐴 = 

1 2 3 

Jika pada pengambilan pertama kamu mendapatkan kartu bernomor 1 dan 

tidak dikembalikan, selanjutnya kamu mengambil kartu yang kedua, maka 

ruang sampel dari kejadian tersebut: 

𝑆 = {… … … … … … … … } dan 𝑛(𝑆) = …… 
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KUNCI JAWABAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Petunjuk: Jawablah setiap pertanyaan berikut dengan berdiskusi 

bersama anggota kelompokmu! 

  

Materi : Peluang 

Waktu : 25 menit 

Anggota Kelompok: 

1. ………………………………………………… 

2. ………………………………………………… 

3. ………………………………………………… 

4. ………………………………………………… 

LEMBAR KERJA SISWA 

(LKS) 

Tujuan Pembelajaran: 

3.13.1 Mengkonsepkan titik sampel dari suatu percobaan. 

3.13.2 Mengkonsepkan ruang sampel dari suatu percobaan. 

3.13.3  Mengkonsepkan kejadian dari suatu percobaan. 

AYO INGAT KEMBALI 

Himpunan = kumpulan objek/benda yang memiliki karakteristik tertentu. 

Misalkan 𝑆 adalah himpunan bilangan asli kurang dari 11 dan 𝐾 adalah himpunan 

bilangan asli ganjil kurang dari 11. Tentukan anggota himpunan 𝑆, anggota 

himpunan 𝐾 dan banyak anggota himpunan 𝐴. 

Anggota himpunan 𝑆 adalah 

𝑆 = {1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10} 

Anggota himpunan 𝐾 adalah 

𝐾 = {1, 3, 5, 7, 9} 

Misalkan banyak anggota himpunan 𝐾 adalah 𝑛(𝐾), maka 

𝑛(𝐾) = 5 
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Berdasarkan permasalahan tersebut, jawablah pertanyaan dibawah ini. 

a. Peristiwa apa yang terjadi? 

Pelantunan sebuah koin logam untuk menentukan kick off 

b. Tuliskan semua hasil yang mungkin muncul dari peristiwa diatas. Tuliskan 

dalam notasi himpunan. 

Misalkan 𝐵 adalah peristiwa pelantunan sebuah koin logam untuk menentukan 

kick off. 𝐵 = {𝐴, 𝐺} sehingga 𝑛(𝐵) = 2 

 

 

 

 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, jawablah pertanyaan dibawah ini. 

c. Tuliskan semua pilihan roti pisang yang dapat dibeli oleh pelanggan. 

Rasa 

Ukuran 
Ori Coklat Coklat Keju 

Kecil Kecil, ori Kecil, coklat Kecil, coklat keju 

Sedang Sedang, ori Sedang, coklat Sedang, coklat keju 

d. Tuliskan semua pilihan tersebut dalam notasi himpunan. 

Misalkan 𝑃 adalah himpunan varian roti pisang di toko Wonder, maka 

𝑃 = {(kecil, ori), (sedang, ori), (kecil, coklat), (sedang, coklat), 

(kecil, coklat keju), (sedang, coklat keju)} 

 

 

 

 

 

Pada pertandingan sepak bola saat classmeeting di SMP 

N 37 Semarang, wasit melakukan pengundian antara tim A dan tim B 

menggunakan sebuah koin. Wasit akan melambungkan sekeping koin 

untuk menentukan tim manakah yang akan melakukan kick off terlebih 

dahulu. Jika muncul sisi angka, maka tim A akan bermain terlebih 

dahulu. Namun, jika muncul sisi gambar, maka tim B akan bermain 

terlebih dahulu. 

 

 

 

 

Masalah 1 

Toko roti Wonder menjual roti pisang dengan berbagai 

varian ukuran dan varian rasa. Roti pisang yang dijual memiliki 2 

varian ukuran, yaitu kecil dan sedang. Varian rasa yang dipunyai 

adalah rasa pisang ori, pisang coklat, dan pisang coklat keju. 

 

 

 

 

Masalah 2 
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Percobaan atau eksperimen adalah suatu kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh 

hasil. Ruang sampel adalah himpunan semua hasil yang mungkin terjadi. Pada setiap 

ruang sampel, terdapat beberapa anggota ruang sampel yang disebut titik sampel. 

Ruang sampel pada masalah 1 adalah 𝐵 = {𝐴, 𝐺} sedangkan ruang sampel pada 

masalah 2 adalah 𝑃 = {(kecil, ori), (sedang, ori), (kecil, coklat), (sedang, coklat), 

(kecil, coklat keju), (sedang, coklat keju)} 

Titik sampel pada masalah 1 adalah 𝐴, 𝐺 sedangkan titik sampel pada masalah 2 

adalah (kecil, ori), (sedang, ori), (kecil, coklat), (sedang, coklat), (kecil, coklat keju), 

(sedang, coklat keju). 

Kejadian merupakan himpunan hasil tertentu dalam ruang sampel atau himpunan 

bagian dari ruang sampel suatu percobaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

AYO KITA SIMPULKAN 

 

Tentukan ruang sampel dan banyaknya titik sampel dari pelemparan 

dua buah koin secara bersamaan ! 
 

 

 

 

 

Masalah 3 

Misalkan 𝐴 = kejadian munculnya sisi angka dan 𝐺 = kejadian munculnya sisi 

gambar 

Cara 1. Diagram Pohon 

 

 

 

 

 

Cara 2. Tabel 

 𝐴 𝐺 

𝐴 𝐴, 𝐴 𝐺, 𝐴 

𝐺 𝐴, 𝐺 𝐺, 𝐺 

 

𝐴 

𝐺 

𝐴 𝐺 

𝐴 𝐴, 𝐴 

𝐴, 𝐺 𝐺 

𝐺, 𝐴 

𝐺, 𝐺 

Ruang sampelnya adalah 

{(𝐴, 𝐴), (𝐴, 𝐺), (𝐺, 𝐴), (𝐺, 𝐺)} 

Banyak titik sampel adalah 4 
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Tentukan ruang sampel dan banyaknya titik sampel dari pelemparan sebuah dadu 

dan sebuah uang logam secara bersamaan! 

Masalah 4 

Cara 1. Diagram Pohon     

               
 Cara 2. Tabel 

 

 1 2 3 4 5 6 

A A,1 A,2 A,3 A,4 A,5 A,6 

G G,1 G,2 G,3 G,4 G,5 G,6 

 

 

 

A

1 A,1

2 A,2

3 A,3

4 A,4

5 A,5

6 A,6

G

1 G,1

2 G,2

3 G,3

4 G,4

5 G,5

6 G,6

Jadi ruang sampelnya adalah {(A,1), (A,2), (A,3), (A,4), (A,5), (A,6), (G,1), (G,2), 

(G,3), (G,4), (G,5), (G,6)} 

Banyak titik sampel = 𝑛(𝑆) = 6 

Dadu dan uang koin, dadu mempunyai kemungkinan sebanyak 6 

 koin mempunyai kemungkinan sebanyak 2 

𝑛(𝑆) = ………… × ………… 

 

 Diketahui percobaan pelantunan dua buah dadu secara bersamaan. Tentukan 

ruang sampel dan banyaknya titik sampel dari percobaan tersebut. Misalkan 𝐴 

adalah kejadian munculnya jumlah mata dadu lebih dari 8, tuliskan ruang 

sampelnya. 

Masalah 5 
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MASALAH 6 

Andaikan kamu memiliki 3 kartu yang diberi nomor 1-3.  

Kamu akan mengambil 2 kartu satu per satu secara 

acak dengan pengembalian (kamu akan 

mengembalikan kartu pertama yang telah kamu 

ambil), maka ruang sampel dari pengambilan 

tersebut 

𝑆 = {(1,1), (1,2), (1,3), (2,1), (2,2), (2,3), (3,1), (3,2), (3,3)} 

𝑛(𝑆) = 9 

 

 

 

 

 

 

 

  

Cara Tabel 

Dadu 1 

Dadu 2 
1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) (5,1) (6,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) (5,2) (6,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) (5,3) (6,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) (5,4) (6,4) 

5 (1,5) (2,5) (3,5) (4,5) (5,5) (6,5) 

6 (1,6) (2,6) (3,6) (4,6) (5,6) (6,6) 

𝑛(𝑆) = 36 

𝐴 = {(3,6), (4,5), (5,4), (6,3), (4,6), (5,5), (6,4), (5,6), (6,5), (6,6)} 

1 2 3 

Jika pada pengambilan pertama kamu mendapatkan kartu bernomor 1 dan 

tidak dikembalikan, selanjutnya kamu mengambil kartu yang kedua, maka 

ruang sampel dari kejadian tersebut: 

𝑆 = {(1,2), (1,3)} dan 𝑛(𝑆) = 2 
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LAMPIRAN 3 LKS PERTEMUAN 2 

 

 

 

          

 

 

 

 

 
  

 

 

 

 

 

Isilah tabel berikut! 

Percobaan Titik sampel Ruang sampel (𝑆) 𝑛(𝑆) 

Pelantunan sebuah koin 

uang logam 
   

Pengetosan dua koin    

Pelantunan sebuah dadu    

 

Berilah tanda (√) pada salah satu kolom mustahil, mungkin atau pasti 
No Pernyataan Mustahil Mungkin Pasti 

1. Peluang muncul sisi angka pada 

pengetosan uang koin. 
   

2. Peluang muncul mata dadu 7 pada 

pelantunan dadu. 
   

3. Banyak titik sampel pada pelantunan 

sebuah dadu adalah 6. 
   

4. Peluang muncul jumlah mata dadu 10 

pada pelantunan 2 dadu. 
   

5. Peluang muncul jumlah mata dadu 13 

pada pelantunan 2 dadu. 
   

6. Peluang muncul sisi gambar pada 

pengetosan uang koin. 
   

7. Banyak titik sampel pada pelantunan 2 

buah dadu adalah 36. 
   

8. Peluang muncul dua sisi angka pada 

pengetosan 2 uang koin. 
   

AYO INGAT KEMBALI 

Materi : Peluang 

Waktu : 50 menit 

Anggota Kelompok: 

1. ………………………………………………… 

2. ………………………………………………… 

3. ………………………………………………… 

4. ………………………………………………… 

LEMBAR KERJA SISWA 

(LKS) 

Tujuan Pembelajaran: 

3.13.1 Menentukan peluang teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

3.13.2 Menentukan peluang empirik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

3.13.3  Mengaitkan peluang empirik dengan peluang teoretik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 
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Pada suatu eksperimen, himpunan semua hasil (outcome) yang mungkin 

disebut ruang sampel (biasanya disimbolkan dengan 𝑆). 

Setiap hasil (outcome) tunggal yang mungkin pada ruang sampel disebut titik 

sampel. 

Kejadian adalah bagian dari ruang sampel 𝑆. 

Suatu kejadian 𝐴 dapat terjadi jika memuat titik sampel pada ruang sampel 𝑆. 

Misalkan 𝑛(𝐴) menyatakan banyak titik sampel kejadian 𝐴, dan 𝑛(𝑆) adalah 

banyak titik sampel pada ruang sampel 𝑆, maka peluang teoretik kejadian 𝐴 

yaitu 𝑃(𝐴) dirumuskan 

𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
. 

Amati tabel berikut untuk memahami peluang teoretik suatu kejadian. 

Tabel 1. Peluang teoretik kejadian 𝐴 dari suatu eksperimen 

Eksperimen 
Ruang sampel 

𝑺 
𝒏(𝑺) Kejadian 𝑨 

Titik 

sampel 

kejadian 𝑨 

Banyak 

titik 

sampel 
𝒏(𝑨) 

Peluang 

teoretik 

𝑷(𝑨) =
𝒏(𝑨)

𝒏(𝑺)
 

Pengetosan 

satu koin 

{𝐴, 𝐺} 2 
Hasil sisi 

angka 
{𝐴} 1 

1

2
 

{𝐴, 𝐺} 2 
Hasil sisi 

gambar 
{𝐺} 1 

1

2
 

Pengetosan 

dua koin 

{𝐴𝐴, 𝐴𝐺, 𝐺𝐴, 𝐺𝐺} … 
Hasil sisi 

dua angka 
{𝐴𝐴} 1 

1

. . .
 

{… … … … … … } … 

Hasil sisi 1 

angka dan 1 

gambar 

{… … … … } 2 
…

…
 

Pelantunan 

satu dadu 

{1,2,3,4,5,6} 6 
Hasil mata 

dadu “6” 
{6} … 

…

6
 

{1,2,3, … … … } … 
Hasil mata 

dadu “8” 
{ … } … 

…

…
= ⋯ 

{… … … … … … } … 
Hasil mata 

dadu genap 
{… … … … … } … 

…

…
= ⋯ 

{… … … … … … } … 
Hasil mata 

dadu prima 
{… … … … … } … 

…

…
= ⋯ 

{… … … … … … } … 

Hasil mata 

dadu kurang 

dari 5 

{… … … … … } … 
…

…
= ⋯ 

  

Peluang teoretik adalah rasio dari hasil yang dimaksud dengan 

semua hasil yang mungkin pada suatu eksperimen tunggal. 



183 
 

 
 

1
8

3
 

Lakukan percobaan pengetosan sebuah koin dengan 

teman sekelompokmu. Masing-masing anggota kelompok 

melakukan percobaan sebanyak 10 kali. Lalu catat hasilnya 

pada tabel dibawah ini. 

Nama 
Banyak kali muncul 

Sisi Angka (𝐴) Sisi Gambar (𝐺) 

   

   

   

   

Total   

 

Peluang empirik kejadian muncul sisi angka dan sisi gambar 

𝑛(𝑆) = 40  𝑛(𝐴) = ….  𝑛(𝐺) = …. 

𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
=

…

…
    𝑃(𝐺) =

𝑛(𝐺)

𝑛(𝑆)
=

…

…
 

Petunjuk: Jawablah setiap pertanyaan berikut dengan berdiskusi dengan 

temanmu! 

  

 

 

 

 

Penyelesaian 

 

 

 

 

 

 

  

 

Nana melempar koin uang logam. Jika peluang Nana menebak kejadian muncul sisi 

angka adalah 
1

2
, maka berapakah peluang kejadian muncul sisi gambar? 

 

 

 

 

Misal: 

𝐴 = kejadian muncul sisi angka dan 𝐺 = kejadian muncul sisi gambar 

Ruang Sampel = {𝐴, 𝐺} 

𝑛(𝑆) = … 

𝑛(𝐺) = … 

Jika 𝑃(𝐺) menunjukkan peluang muncul sisi gambar, maka 𝑃(𝐺) dapat dinyatakan 

dengan: 

𝑃(𝐺) =
 𝑛(𝐺)

𝑛(𝑆)
=

…

…
 

atau dengan cara 

 

𝑃(𝐺) = 1 − 𝑃(𝐴) = …….. 

   

                   

 

 

 

 

Masalah 1 

Ayo Berlatih 
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Penyelesaian 

Isilah titik-titik dibawah ini! 

Misal: 

𝐴 = {muncul mata dadu 6}  

𝐵 = {muncul mata dadu lebih dari 1}  

Ruang Sampel = {1, 2, 3, 4, 5, 6}, maka 𝑛(𝑆) = 6 

𝐴 = {… … }, maka 𝑛(𝐴) = …. 

𝐵 = {… … … … … … … . . }, maka 𝑛(𝐵) = … 

Jika 𝑃(𝐴) menunjukkan peluang muncul sisi angka dengan 𝑃(𝐴) =
1

6
, maka 

𝑃(𝐴) dapat dinyatakan dengan: 

𝑃(𝐴) =
1

6
=

…

𝑛(𝑆)
 

𝑃(𝐵) =
 𝑛(𝐵)

𝑛(𝑆)
=

…

…
 

Jadi peluang yang dimiliki Rizal adalah … 

Isilah tabel peluang teoretik berikut! 

𝐴 adalah himpunan kejadian 

muncul mata dadu 

Titik sampel 

kejadian 𝐴  
𝑛(𝐴) 𝑛(𝑆) 𝑃(𝐴)  

Kurang dari 1 … … … … 

Kurang dari 2 … … … … 

Kurang dari 3 … … … … 

Kurang dari 4 … … … … 

Kurang dari 5 … … … … 

Kurang dari 6 … … … … 

Kurang dari 7 … … … … 

  

 

Renal dan Rizal bermain tebak-tebakan dengan pelantunan sebuah dadu, Renal 

menebak bahwa kejadian yang akan muncul adalah mata dadu 6, sedangkan Rizal 

menebak bahwa kejadian yang akan muncul adalah mata dadu lebih dari 1. Jika 

peluang yang dimiliki Renal adalah 
1

6
, maka berapakah peluang yang dimiliki Rizal? 

 

 

 

 

 

 

Masalah 2 
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Berdasarkan tabel di atas, Jika suatu kejadian terbagi menjadi 3 hal, yaitu mustahil 

terjadi, mungkin terjadi, dan pasti terjadi, maka nilai peluangnya: 

Mustahil terjadi, apabila 𝑃(𝐴) = 0 

Mungkin terjadi, apabila 0 < 𝑃(𝐴) < 1 

Pasti terjadi, apabila 𝑃(𝐴) = 1 

 

 

Suatu percobaan menggunakan spiner seperti pada gambar 

disamping. Percobaan dilakukan sebanyak 200 kali memutar. 

Jarum spiner menunjuk ke warna hijau, biru, orange, dan ungu 

secara berturut-turut sebanyak 35, 43, 40, dan 39. Berapakah 

peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna kuning. 

 

Selesaian: 

Memahami masalah 

Misal 𝐻 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna hijau, maka 𝑛(𝐻) = … 

𝐵 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna biru, maka 𝑛(𝐵) = …. 

𝑂 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna orange, maka 𝑛(𝑂) = … 

𝑈 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna ungu, maka 𝑛(𝑈) = … 

𝐾 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna kuning, maka 𝑛(𝐾) = ? 

𝑛(𝑆) = …….. 

Strategi pemecahan masalah 

1. Menghitung banyak kali jarum spiner menunjuk ke warna kuning = 𝑛(𝐾) 

2. Menghitung peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna kuning yaitu 

𝑃(𝐾) =
𝑛(𝐾)

𝑛(𝑆)
 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jarum spiner menunjuk ke warna kuning = ……. – ( …… + …… + …… + …… ) = ……. 

Misal 𝐾 adalah kejadian jarum spiner menunjuk ke warna kuning, maka 𝑛(𝐾) = …… 

𝑃(𝐾) =
… …

… …
=

… …

… …
 

Jadi, peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna kuning adalah …………. 

Memeriksa kembali 

Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya / Tidak

Bentuk umum dari peluang 

teoretik adalah 

𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

 

 

Ayo Berlatih 1 
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Diskusikan permasalahan berikut dengan kelompokmu. 

 

 

 

 

 

 

 

Selesaian: 

Memahami masalah 
Misal 𝐻 = kejadian jarum spiner menunjuk warna hijau 

𝐵 = kejadian jarum spiner menunjuk warna biru 

𝐾 = kejadian jarum spiner menunjuk warna kuning 

𝑀 = kejadian jarum spiner menunjuk warna merah 

𝑃(𝐻) =
… …

… …
=

… …

… …
=

… …

… …
 

𝑃(𝐵) =
… …

… …
=

… …

… …
=

… …

… …
 

𝑃(𝐾) =
… …

… …
=

… …

… …
 

𝑃(𝑀) =
… …

… …
 

Strategi pemecahan masalah 

1. Menghitung nilai 𝑛(𝑆) terkecil yang mungkin dari ketiga peluang 

2. Menghitung nilai 𝑃(𝑀) dari 1 − (𝑃(𝐻) + 𝑃(𝐵) + 𝑃(𝐾)) 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Memeriksa kembali 

 Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya / Tidak

Suatu percobaan memutar spiner empat warna seperti pada 

gambar di samping sebanyak 𝑛 kali. Peluang empirik jarum 

spiner menunjuk kearah warna hijau, biru, dan kuning secara 

berturut-turut 
1

4
,

3

10
, dan 

9

40
. Tentukan: 

a. Nilai 𝑛 terkecil yang mungkin (banyak percobaan terkecil 

yang mungkin) 

b. Peluang empirik jarum spiner menunjuk warna merah. 

Masalah 3 
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KUNCI JAWABAN 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

 
 

 Isilah tabel berikut! 

Percobaan Titik sampel Ruang sampel(𝑆) 𝑛(𝑆) 

Pelantunan sebuah koin 

uang logam 
𝐴 dan 𝐺 {𝐴, 𝐺} 2 

Pengetosan dua koin 𝐴𝐴, 𝐴𝐺, 𝐺𝐴, dan 𝐺𝐺 {𝐴𝐴, 𝐴𝐺, 𝐺𝐴, 𝐺𝐺} 4 

Pelantunan sebuah dadu 1, 2, 3, 4, 5, dan 6 {1, 2, 3, 4, 5, 6} 6 

 

Berilah tanda (√) pada salah satu kolom mustahil, mungkin atau pasti 

No Pernyataan Mustahil Mungkin Pasti 

1. Peluang muncul sisi angka pada pengetosan 

uang koin. 
 √  

2. Peluang muncul mata dadu 7 pada pelantunan 

dadu. 
√   

3. Banyak titik sampel pada pelantunan sebuah 

dadu adalah 6. 
  √ 

4. Peluang muncul jumlah mata dadu 10 pada 

pelantunan 2 dadu. 
 √  

5. Peluang muncul jumlah mata dadu 13 pada 

pelantunan 2 dadu. 
√   

6. Peluang muncul sisi gambar pada pengetosan 

uang koin. 
 √  

7. Banyak titik sampel pada pelantunan 2 buah 

dadu adalah 36. 
  √ 

8. Peluang muncul dua sisi angka pada pengetosan 

2 uang koin. 
 √  

AYO INGAT KEMBALI 

Materi : Peluang 

Waktu : 50 menit 

Anggota Kelompok: 

1. ………………………………………………… 

2. ………………………………………………… 

3. ………………………………………………… 

4. ………………………………………………… 

LEMBAR KERJA SISWA 

(LKS) 

Tujuan Pembelajaran: 

3.13.1 Menentukan peluang empirik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

3.13.2 Menentukan peluang teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

3.13.3  Mengaitkan peluang empirik dengan peluang teoretik suatu kejadian 

dari suatu percobaan. 
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Pada suatu eksperimen, himpunan semua hasil (outcome) yang mungkin disebut 

ruang sampel (biasanya disimbolkan dengan 𝑆). Setiap hasil (outcome) tunggal 

yang mungkin pada ruang sampel disebut titik sampel. 

Kejadian adalah bagian dari ruang sampel 𝑆. 

Suatu kejadian 𝐴 dapat terjadi jika memuat titik sampel pada ruang sampel 𝑆. 

Misalkan 𝑛(𝐴) menyatakan banyak titik sampel kejadian 𝐴, dan 𝑛(𝑆) adalah banyak 

titik sampel pada ruang sampel 𝑆, maka peluang teoretik kejadian 𝐴 yaitu 𝑃(𝐴) 

dirumuskan 

𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
. 

Amati tabel berikut untuk memahami peluang teoretik suatu kejadian. 

Tabel 1. Peluang teoretik kejadian 𝐴 dari suatu eksperimen 

Eksperimen 
Ruang sampel 

𝑺 
𝒏(𝑺) Kejadian 𝑨 

Titik sampel 

kejadian 𝑨 

Banyak 

titik 

sampel 
𝒏(𝑨) 

Peluang 

teoretik 

𝑷(𝑨) =
𝒏(𝑨)

𝒏(𝑺)
 

Pengetosan 

satu koin 

{𝐴, 𝐺} 2 
Hasil sisi 

angka 
{𝐴} 1 

1

2
 

{𝐴, 𝐺} 2 
Hasil sisi 

gambar 
{𝐺} 1 

1

2
 

Pengetosan 

dua koin 

{𝐴𝐴, 𝐴𝐺, 𝐺𝐴, 𝐺𝐺} 4 
Hasil sisi 

dua angka 
{𝐴𝐴} 1 

1

4
 

{𝐴𝐴, 𝐴𝐺, 𝐺𝐴, 𝐺𝐺} 4 

Hasil sisi 1 

angka dan 1 

gambar 

{𝐴𝐺, 𝐺𝐴} 2 
2

4
=

1

2
 

Pelantunan 

satu dadu 

{1,2,3,4,5,6} 6 
Hasil mata 

dadu “6” 
{6} 1 

1

6
 

{1,2,3,4,5,6} 6 
Hasil mata 

dadu “8” 
{ } 0 

0

6
= 0 

{1,2,3,4,5,6} 6 
Hasil mata 

dadu genap 
{2,4,6} 3 

3

6
=

1

2
 

{1,2,3,4,5,6} 6 
Hasil mata 

dadu prima 
{2,3,5} 3 

3

6
=

1

2
 

{1,2,3,4,5,6} 6 

Hasil mata 

dadu kurang 

dari 5 

{1,2,3,4} 4 
4

6
=

2

3
 

  

Peluang teoretik adalah rasio dari hasil yang dimaksud dengan 

semua hasil yang mungkin pada suatu eksperimen tunggal. 
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Lakukan percobaan pengetosan sebuah koin dengan teman 

sekelompokmu. Masing-masing anggota kelompok melakukan 

percobaan sebanyak 10 kali. Lalu catat hasilnya pada tabel 

dibawah ini. 

Nama 
Banyak kali muncul 

Sisi Angka (𝐴) Sisi Gambar (𝐺) 

   

   

   

   

Total   

 

Peluang empirik kejadian muncul sisi angka dan sisi gambar 

 𝑛(𝑆) = 40  𝑛(𝐴) = ….  𝑛(𝐺) = …. 

 𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
=

…

…
    𝑃(𝐺) =

𝑛(𝐺)

𝑛(𝑆)
=

…

…
 

Petunjuk: Jawablah setiap pertanyaan berikut dengan berdiskusi dengan temanmu! 

  

 

 

 

 

Penyelesaian 

Isilah titik-titik dibawah ini! 

 

 

 

 

 

 

  

 

Nana melempar koin uang logam. Jika peluang Nana menebak kejadian muncul sisi 

angka adalah 
1

2
, maka berapakah peluang kejadian muncul sisi gambar? 

 

 

 

 
Misal: 

𝐴 = kejadian muncul sisi angka dan 𝐺 = kejadian muncul sisi gambar  

Ruang Sampel = {𝐴, 𝐺}  

𝑛(𝑆) = 2 

𝑛(𝐺) = 1 

Jika 𝑃(𝐺) menunjukkan peluang muncul sisi gambar, maka 𝑃(𝐺) dapat dinyatakan 

dengan: 

 𝑃(𝐺) =
 𝑛(𝐺)

𝑛(𝑆)
=

1

2
 atau dengan cara 

𝑃(𝐺) = 1 − 𝑃(𝐴) = 1 −
1

2
=

1

2
 

   

                   

 

 

 

 

Masalah 1 

Ayo Berlatih 
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Penyelesaian 

Isilah titik-titik dibawah ini! 

Misal: 

𝐴 = {muncul mata dadu 6}  

𝐵 = {muncul mata dadu lebih dari 1}  

Ruang Sampel = {1, 2, 3, 4, 5, 6}  

𝐵 = {2, 3, 4, 5, 6}  

𝑛(𝑆) = 6 

𝑛(𝐴) = 1 

𝑛(𝐵) = 5 

Jika 𝑃(𝐴) menunjukkan peluang muncul sisi angka dengan 𝑃(𝐴) =
1

6
, maka 

𝑃(𝐴) dapat dinyatakan dengan: 

𝑃(𝐴) =
1

6
=

 𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

Sehingga 𝑃(𝐵) =
 𝑛(𝐵)

𝑛(𝑆)
=

5

6
. 

Jadi peluang yang dimiliki Rizal adalah 
5

6
. 

Isilah tabel peluang teoretik berikut! 

𝐴 adalah himpunan 

Kejadian muncul mata 

dadu 

Titik sampel 

kejadian 𝐴  
𝑛(𝐴) 𝑛(𝑆) 𝑃(𝐴)  

Kurang dari 1 {} 0 6 
0

6
 atau 0 

Kurang dari 2 {1} 1 6 
1

6
 

Kurang dari 3 {1, 2} 2 6 
2

6
 

Kurang dari 4 {1, 2, 3} 3 6 
3

6
 

Kurang dari 5 {1, 2, 3, 4} 4 6 
4

6
 

Kurang dari 6 {1, 2, 3, 4, 5} 5 6 
5

6
 

Kurang dari 7 {1, 2, 3, 4, 5, 6} 6 6 
6

6
 atau 1 

 Berdasarkan tabel di atas, Jika suatu kejadian terbagi menjadi 3 hal, yaitu 

mustahil terjadi, mungkin terjadi, dan pasti terjadi, maka nilai peluangnya: 

 

Renal dan Rizal bermain tebak-tebakan dengan pelantunan sebuah dadu, Renal 

menebak bahwa kejadian yang akan muncul adalah mata dadu 6, sedangkan Rizal 

menebak bahwa kejadian yang akan muncul adalah mata dadu lebih dari 1. Jika 

peluang yang dimiliki Renal adalah 
1

6
, maka berapakah peluang yang dimiliki Rizal? 

 

 

 

 

 

 

Masalah 2 
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Mustahil terjadi, apabila 𝑃(𝐴) = 0 

Mungkin terjadi, apabila 0 < 𝑃(𝐴) < 1 

Pasti terjadi, apabila 𝑃(𝐴) = 1 

 

Suatu percobaan menggunakan spiner seperti pada gambar 

disamping. Percobaan dilakukan sebanyak 200 kali memutar. 

Jarum spiner menunjuk ke warna hijau, biru, orange, dan ungu 

secara berturut-turut sebanyak 35, 43, 40, dan 39. Berapakah 

peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna kuning. 

 Selesaian: 

Memahami masalah 

 Misal 𝐻 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna hijau, maka 𝑛(𝐻) = 35 

 𝐵 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna biru, maka 𝑛(𝐵) = 43 

𝑂 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna orange, maka 𝑛(𝑂) = 40 

𝑈 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna ungu, maka 𝑛(𝑈) = 39 

𝐾 = kejadian jarum spiner menunjuk ke warna kuning, maka 𝑛(𝐾) = ? 

Banyak percobaan 200 kali = 𝑛(𝑆) 

Strategi pemecahan masalah 

1. Menghitung banyak kali jarum spiner menunjuk ke warna kuning = 𝑛(𝐾) 

2. Menghitung peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna kuning yaitu 

𝑃(𝐾) =
𝑛(𝐾)

𝑛(𝑆)
 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

 Jarum spiner menunjuk ke warna kuning = 200 − (35 + 43 + 40 + 39) = 43 

 Misal 𝐾 adalah kejadian jarum spiner menunjuk ke warna kuning, maka 𝑛(𝐾) = 43 

𝑃(𝐾) =
𝑛(𝐾)

𝑛(𝑆)
=

43

200
 

 Jadi, peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna kuning adalah 
43

200
. 

Memeriksa kembali 

 Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya

Bentuk umum dari peluang 

teoretik adalah 

𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
 

 

 

Ayo Berlatih 1 
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Diskusikan permasalahan berikut dengan kelompokmu. 

 

 

 

 

 

 

Selesaian: 

Memahami masalah 
Misal 𝐻 = kejadian jarum spiner menunjuk warna hijau 

𝐵 = kejadian jarum spiner menunjuk warna biru 

𝐾 = kejadian jarum spiner menunjuk warna kuning 

𝑀 = kejadian jarum spiner menunjuk warna merah 

𝑃(𝐻) =
𝑛(𝐻)

𝑛(𝑆)
=

1

4
=

10

40
 

𝑃(𝐵) =
𝑛(𝐵)

𝑛(𝑆)
=

3

10
=

12

40
 

𝑃(𝐾) =
𝑛(𝐾)

𝑛(𝑆)
=

9

40
 

𝑃(𝑀) =
𝑛(𝑀)

𝑛(𝑆)
 

Strategi pemecahan masalah 
1. Menghitung nilai 𝑛(𝑆) terkecil yang mungkin dari ketiga peluang 

2. Menghitung nilai 𝑃(𝑀) dari 1 − (𝑃(𝐻) + 𝑃(𝐵) + 𝑃(𝐾)) 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 
Berdasarkan nilai ketiga peluang tersebut, diperoleh bahwa nilai 𝑛(𝑆) terkecil yang 
mungkin adalah 40. 
𝑃(𝐻) + 𝑃(𝐵) + 𝑃(𝐾) + 𝑃(𝑀) = 1 

⟺ 𝑃(𝑀) = 1 − {𝑃(𝐻) + 𝑃(𝐵) + 𝑃(𝐾)} 

⟺ 𝑃(𝑀) = 1 − {
10

40
+

12

40
+

9

40
} 

⟺ 𝑃(𝑀) =
40

40
−

31

40
 

⟺ 𝑃(𝑀) =
9

40
. 

Jadi, peluang empirik jarum spiner menunjuk ke warna merah adalah 
9

40
. 

Memeriksa kembali 

Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya 

  

Suatu percobaan memutar spiner empat warna seperti pada 

gambar di samping sebanyak 𝑛 kali. Peluang empirik jarum 

spiner menunjuk kearah warna hijau, biru, dan kuning secara 

berturut-turut 
1

4
,

3

10
, dan 

9

40
. Tentukan: 

a. Nilai 𝑛 terkecil yang mungkin (banyak percobaan terkecil 

yang mungkin) 

b. Peluang empirik jarum spiner menunjuk warna merah. 

Masalah 3 
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LAMPIRAN 3 LKS PERTEMUAN 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ayo ingat kembali! 

 

       

     

𝑛(𝐴 ∪ 𝐵) = …… + ……    𝑛(𝐴 ∪ 𝐵) = ………………………………… 

Peluang kejadian 𝐴 ∪ 𝐵 adalah 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) − 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) 

 

 

 

Materi : Peluang 

Waktu : 30 menit 

Anggota Kelompok: 

1.  ……………………………………………… 

2. ……………………………………………… 

3. ……………………………………………… 

4. ……………………………………………… 

LEMBAR KERJA SISWA (LKS) 

Tujuan Pembelajaran: 

3.13.5 Menentukan peluang kejadian saling lepas. 

3.13.6 Menentukan peluang kejadian saling bebas. 

Peluang Kejadian Saling Lepas atau Saling Asing 

Kejadian 𝐴 dan 𝐵 dikatakan Saling Lepas jika irisan keduanya adalah himpunan 

kosong (𝐴 ∩ 𝐵 = ∅). Jika 𝐴 dan 𝐵 adalah kejadian saling lepas dalam ruang sampel 

𝑆, maka peluang kejadian 𝐴 ∪ 𝐵 adalah 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) 

Sebaliknya, jika 𝐴 dan 𝐵 tidak saling lepas, maka 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) − 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) 

Misalkan 𝐴 kejadian dalam ruang sampel 𝑆 dengan 𝑃(𝐴) > 0. Peluang kejadian 𝐴 

terjadi setelah kejadian 𝐵 terjadi, ditulis 𝑃(𝐴|𝐵) didefinisikan oleh 

𝑃(𝐴|𝐵) =
𝑃(𝐴 ∩ 𝐵)

𝑃(𝐵)
⟺ 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) = 𝑃(𝐵) × 𝑃(𝐴|𝐵) 

Peluang Kejadian Saling Bebas 

Kejadian 𝐴 dan 𝐵 dikatakan Saling Bebas jika peluang bahwa kejadian 𝐴 terjadi tidak 

dipengaruhi oleh apakah kejadian 𝐵 telah atau belum terjadi. 

Jika 𝐴 dan 𝐵 adalah kejadian saling bebas, maka berlaku 

𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) = 𝑃(𝐴) × 𝑃(𝐵) 

Sebaliknya, jika 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) ≠ 𝑃(𝐴) × 𝑃(𝐵), maka kejadian 𝐴 dan kejadian 𝐵 tidak 

saling bebas. 
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Selesaian: 

D1 

D2 
1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (2,1) … … … … 

2 (1,2) … … … … … 

3 (1,3) … … … … … 

4 … … … … … … 

5 … … … … … … 

6 … … … … … … 

Jadi, 𝑛(𝑆) = … 

Misalkan 𝐴 adalah kejadian munculnya jumlah kedua mata dadu sama 

dengan 5, maka 

𝐴 = {(1,4), (2,3), … … … … … … . } 

𝑛(𝐴) = 4 

Misalkan 𝐵 adalah kejadian munculnya jumlah kedua mata dadu sama 

dengan 10, maka 

𝐵 = {(4,6), (5,5), … … … . . . } 

𝑛(𝐵) = … 

Misalkan 𝐴 ∩ 𝐵 adalah kejadian munculnya jumlah kedua mata dadu sama 

dengan 5 dan 10, maka 

𝐴 ∩ 𝐵 = … 

𝑛(𝐴 ∩ 𝐵) = … 

Jadi, kejadian 𝐴 dan 𝐵 merupakan kejadian saling ……... 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Coba selesaikan permasalahan berikut! 

Dua dadu homogen dilambungkan bersama-sama. Berapakah peluang munculnya 

jumlah kedua mata dadu sama dengan 5 atau 10? 

Jadi, peluang kejadian munculnya 

jumlah mata dadu sama dengan 5 

atau 10 adalah peluang kejadian 

saling …..………., karena …………… 

………………………………………............... 

Karena 𝐴 dan 𝐵 kejadian 
saling lepas, maka 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = ………… + ……….. 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = …………………. 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = ………….. 
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Misalkan 𝐺 adalah kejadian munculnya mata dadu pertama angka 3, maka 

𝐺 = {(3,1), … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … . . } 

𝑛(𝐺) = … 

Misalkan 𝑅 adalah kejadian munculnya mata dadu kedua angka 5, maka 

𝑅 = {(1,5), … . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . } 

𝑛(𝑅) = … 

𝐺 ∩ 𝑅 = ……….  dan 𝑛(𝐺 ∩ 𝑅) = … 

Menentukan peluang masing-masing kejadian 

𝑃(𝐺) =  

𝑃(𝑅) = 

𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) = 

Memeriksa apakah berlaku 𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) = 𝑃(𝐺) × 𝑃(𝑅) 

𝑃(𝐺) × 𝑃(𝑅) = ………… 

Karena berlaku 𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) = 𝑃(𝐺) × 𝑃(𝑅), maka kejadian 𝐺 dan 𝑅 saling 

bebas. 

 

 

 

Dua dadu sisi enam dilemparkan sekali secara bersamaan. Misalkan 𝐺 adalah 

kejadian munculnya mata dadu pertama angka 3, dan 𝑅 adalah kejadian 

munculnya mata dadu kedua angka 5. Apakah kejadian 𝐺 dan kejadian 𝑅 saling 

bebas? 

Dua dadu sisi enam dilemparkan sekali secara bersamaan. Misalkan 𝐾 adalah 

kejadian munculnya mata dadu pertama angka 3, dan 𝐿 adalah kejadian munculnya 

jumlah angka mata dadu sama dengan 8. Apakah kejadian 𝐾 dan kejadian 𝐿 saling 

bebas? 
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Saat sedang Study Tour JBB, kalian 

mendatangi sebuah stand permainan dengan 

melantunkan dua dadu yang homogen. 

Dadu tersebut diberi nomor 1 hingga 6. Satu dadu berwarna merah dan satu 

dadu lain berwarna biru. Angka pada dadu merah dikalikan dengan 10 

dan ditambahkan ke nomor pada dadu biru untuk memberikan 

bilangan dua digit. (Contoh, jika merah 2 dan biru 4, skor Anda 24). Anda 

memenangkan hadiah jika skor Anda lebih dari 43. Berapakah peluang 

untuk dapat menang? 

Selesaian: 
Strategi pemecahan masalah 

1. Menentukan angka pada dadu pertama, yaitu ……, …...., dan …… 

2. Jika angka pada dadu merah ……, maka angka pada dadu biru haruslah 

……… 

3. Jika angka pada dadu merah …… dan ……, maka angka pada dadu biru 

haruslah …………………………………………………….. 

4. Menentukan peluang agar menang. 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

𝑛(𝑆) = ……. 

Misal 𝐸 = kejadian angka dadu merah …… dan dadu biru …………………………… 

Angka pada dadu merah ………..., dan angka pada dadu biru ………………… 

maka 𝐸 = {…………………………………………………}  𝑛(𝐸) = ……. 

Misal 𝐹 = kejadian angka dadu merah … dan …, dan dadu biru ………., maka 

𝐹 = {… … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … 

… … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … … } 

𝑛(𝐹) = ……. 

Misal 𝑀 adalah kejadian untuk dapat menang, maka peluangnya adalah 

𝑃(𝑀) =
… … +. . .

… …
=

… … +. …

… …
=

… …

… …
 

Jadi, peluang untuk dapat menang adalah ……… 

Memeriksa kembali 

Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya / 

Tidak 

  

AYO 
BERLATIH 1 
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Saiful memiliki tas yang berisi tepat 3 

kelereng hitam, 6 kelereng kuning, 2 kelereng 

ungu, dan 6 kelereng merah. 

Saiful menemukan sejumlah kelereng putih dan menambahkannya ke dalam tas. 

Saiful mengatakan bahwa jika dia sekarang mengambil sebuah kelereng secara acak 

dari dalam tas, kemungkinan terambil kelereng hitam atau kuning adalah 
3

7
. Berapa 

banyak kelereng putih yang ditambahkan oleh Saiful ke dalam tas? 

Selesaian: 
Strategi pemecahan masalah 
Menentukan 𝑛(𝑆) dari peluang terambil kelereng hitam atau kuning 

Menentukan banyaknya kelereng putih 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 
Misalkan 

𝐻 = kejadian terambil kelereng berwarna ………. 

𝐾 = kejadian terambil kelereng berwarna ………. 

𝑈 = kejadian terambil kelereng berwarna ………. 

𝑀 = kejadian terambil kelereng berwarna ………. 

𝑝 = banyak kelereng berwarna …………. 

𝑛(𝑆) = …. + …. + …. + …. + …. = …. + …… 

Jelas, 𝑃(𝐻 ∪ 𝐾) kejadian saling lepas, karena 𝐻 ∩ 𝐾 = ∅ (tidak ada kelereng 

berwarna hitam sekaligus kuning 

𝑃(𝐻 ∪ 𝐾) =
3

7
 

 

 

 

 

 

 

Memeriksa kembali 

Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya / 

Tidak

AYO BERLATIH 2 
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Ayo ingat kembali 

       

 

 

 
𝑛(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑛(𝐴) + 𝑛(𝐵)   𝑛(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑛(𝐴) + 𝑛(𝐵) − 𝑛(𝐴 ∩ 𝐵) 

Peluang kejadian 𝐴 ∪ 𝐵 adalah 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) − 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) 

  

Materi : Peluang 

Waktu : 50 menit 

LEMBAR KERJA SISWA (LKS) 

 

Tujuan Pembelajaran: 

3.13.5 Menentukan peluang kejadian saling lepas. 

3.13.6 Menentukan peluang kejadian saling bebas. 

Anggota Kelompok: 

1.  ……………………………………………… 

2. ……………………………………………… 

3. ……………………………………………… 

4. ……………………………………………… 

Peluang Kejadian Saling Lepas atau Saling Asing 

Kejadian 𝐴 dan 𝐵 dikatakan Saling Lepas jika irisan keduanya adalah himpunan 

kosong (𝐴 ∩ 𝐵 = ∅). Jika 𝐴 dan 𝐵 adalah kejadian saling lepas dalam ruang sampel 

𝑆, maka peluang kejadian 𝐴 ∪ 𝐵 adalah 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) 

Sebaliknya, jika 𝐴 dan 𝐵 tidak saling lepas, maka 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) − 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) 

Misalkan 𝐴 kejadian dalam ruang sampel 𝑆 dengan 𝑃(𝐴) > 0. Peluang kejadian 𝐴 

terjadi setelah kejadian 𝐵 terjadi, ditulis 𝑃(𝐴|𝐵) didefinisikan oleh 

𝑃(𝐴|𝐵) =
𝑃(𝐴 ∩ 𝐵)

𝑃(𝐵)
⟺ 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) = 𝑃(𝐵) × 𝑃(𝐴|𝐵) 

Peluang Kejadian Saling Bebas 

Kejadian 𝐴 dan 𝐵 dikatakan Saling Bebas jika peluang bahwa kejadian 𝐴 terjadi tidak 

dipengaruhi oleh apakah kejadian 𝐵 telah atau belum terjadi. 

Jika 𝐴 dan 𝐵 adalah kejadian saling bebas, maka berlaku 

𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) = 𝑃(𝐴) × 𝑃(𝐵) 

Sebaliknya, jika 𝑃(𝐴 ∩ 𝐵) ≠ 𝑃(𝐴) × 𝑃(𝐵), maka kejadian 𝐴 dan kejadian 𝐵 tidak 

saling bebas. 
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Selesaian: 

D1 

D2 
1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) (5,1) (6,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) (5,2) (6,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) (5,3) (6,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) (5,4) (6,4) 

5 (1,5) (2,5) (3,5) (4,5) (5,5) (6,5) 

6 (1,6) (2,6) (3,6) (4,6) (5,6) (6,6) 

Jadi, 𝑛(𝑆) = 36 

a. Misalkan 𝐴 adalah kejadian munculnya jumlah kedua mata dadu sama 

dengan 5, maka 

𝐴 = {(1,4), (2,3), (3,2), (4,1)} 

𝑛(𝐴) = 4 

Misalkan 𝐵 adalah kejadian munculnya jumlah kedua mata dadu sama 

dengan 10, maka 

𝐵 = {(4,6), (5,5), (6,4)} 

𝑛(𝐵) = 3 

Misalkan 𝐴 ∩ 𝐵 adalah kejadian munculnya jumlah kedua mata dadu sama 

dengan 5 dan 10, maka 

𝐴 ∩ 𝐵 = {} 

𝑛(𝐴 ∩ 𝐵) = 0 

Jadi, kejadian 𝐴 dan 𝐵 merupakan kejadian saling lepas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karena 𝐴 dan 𝐵 kejadian 

saling lepas, maka 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) = 𝑃(𝐴) + 𝑃(𝐵) 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) =
4

36
+

3

36
 

𝑃(𝐴 ∪ 𝐵) =
7

36
 

Jadi, peluang kejadian munculnya 

jumlah mata dadu sama dengan 5 

atau 10 adalah peluang kejadian 

saling lepas, karena irisan antar dua 

kejadian adalah himpunan kosong. 

Coba selesaikan permasalahan berikut! 

Dua dadu homogen dilambungkan bersama-sama. Berapakah peluang munculnya 

jumlah kedua mata dadu sama dengan 5 atau 10? 
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Misalkan 𝐺 adalah kejadian munculnya mata dadu pertama angka 3, maka 

𝐺 = {(3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5), (3,6)} 

𝑛(𝐺) = 6 

Misalkan 𝑅 adalah kejadian munculnya mata dadu kedua angka 5, maka 

𝑅 = {(1,5), (2,5), (3,5), (4,5), (5,5), (6,5)} 

𝑛(𝑅) = 6 

𝐺 ∩ 𝑅 = {(3,5)}  dan 𝑛(𝐺 ∩ 𝑅) = 1 

Menentukan peluang masing-masing kejadian 

𝑃(𝐺) =
𝑛(𝐺)

𝑛(𝑆)
=

6

36
=

1

6
 

𝑃(𝑅) =
𝑛(𝑅)

𝑛(𝑆)
=

6

36
=

1

6
 

𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) =
𝑛(𝐺 ∩ 𝑅)

𝑛(𝑆)
=

1

36
 

Memeriksa apakah berlaku 𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) = 𝑃(𝐺) × 𝑃(𝑅) 

𝑃(𝐺) × 𝑃(𝑅) =
1

6
×

1

6
=

1

36
= 𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) 

Karena berlaku 𝑃(𝐺 ∩ 𝑅) = 𝑃(𝐺) × 𝑃(𝑅), maka kejadian 𝐺 dan 𝑅 saling 

bebas. 

 

 

 

Dua dadu sisi enam dilemparkan sekali secara bersamaan. Misalkan 𝐾 adalah kejadian 

munculnya mata dadu pertama angka 3, dan 𝐿 adalah kejadian munculnya jumlah 

angka mata dadu sama dengan 8. Apakah kejadian 𝐾 dan kejadian 𝐿 saling bebas? 

Jelas 𝐾 = {(3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (3,5), (3,6)} maka 𝑛(𝐾) = 6. 

Diperoleh 𝑃(𝐾) =
6

36
. 

Jelas 𝐿 = {(2,6), (3,5), (4,4), (5,3), (6,2)} maka 𝑛(𝐿) = 5. 

Diperoleh 𝑃(𝐿) =
5

36
. 

Jelas 𝑛(𝐾 ∩ 𝐿) = {(3,5)} maka 𝑛(𝐾 ∩ 𝐿) = 1. 

Diperoleh 𝑃(𝐾 ∩ 𝐿) =
1

36
. 

Jika 𝐾 dan 𝐿 adalah kejadian saling bebas, maka berlaku 

𝑃(𝐾 ∩ 𝐿) = 𝑃(𝐾) × 𝑃(𝐿) 

𝑃(𝐾) × 𝑃(𝐿) =
6

36
×

5

36
=

5

216
≠

1

36
. 

Jadi, kejadian 𝐾 dan 𝐿 tidak saling bebas. 

Dua dadu sisi enam dilemparkan sekali secara bersamaan. Misalkan 𝐺 adalah kejadian 

munculnya mata dadu pertama angka 3, dan 𝑅 adalah kejadian munculnya mata dadu 

kedua angka 5. Apakah kejadian 𝐺 dan kejadian 𝑅 saling bebas? 
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Saat sedang Study Tour JBB, kalian mendatangi 

sebuah stand permainan dengan melantunkan 

dua dadu yang homogen. 

Dadu tersebut diberi nomor 1 hingga 6. Satu dadu berwarna merah dan satu 

dadu lain berwarna biru. Angka pada dadu merah dikalikan dengan 10 dan 

ditambahkan ke nomor pada dadu biru untuk memberikan angka dua 

digit. (Jadi, jika merah 2 dan biru 4, skor Anda 24). Anda memenangkan hadiah 

jika skor Anda lebih dari 43. Berapakah peluang untuk dapat menang? 

Selesaian: 
Strategi pemecahan masalah 

1. Menentukan angka pada dadu pertama agar bisa menang, yaitu 4, 5, dan 

6 

2. Jika angka pada dadu merah 4, maka angka pada dadu biru haruslah 4, 5, 

6 

3. Jika angka pada dadu merah 5 dan 6, maka angka pada dadu biru haruslah 

1-6. 

4. Menentukan peluang agar menang. 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

𝑛(𝑆) = 36 

Misal 𝐸 = kejadian angka dadu merah 4 dan dadu biru 4, 5, 6 

Angka pada dadu merah 4, dan angka pada dadu biru (4, 5, 6) maka 

𝐸 = {(4,4), (4,5), (4,6)}  𝑛(𝐸) = 3 

Misal 𝐹 = kejadian angka dadu merah 5 dan 6, dan dadu biru 1-6, maka 

𝐹 = {(5,1), (5,2), (5,3), (5,4), (5,5), (5,6), 
(6,1), (6,2), (6,3), (6,4), (6,5), (6,6)} 

𝑛(𝐹) = 12 

Misal 𝑀 adalah kejadian untuk dapat menang, maka peluangnya adalah 

𝑃(𝑀) =
𝑛(𝐸) + 𝑛(𝐹)

𝑛(𝑆)
 

𝑃(𝑀) =
3 + 12

36
 

𝑃(𝑀) =
15

36
 

Jadi, peluang untuk dapat menang adalah 
15

36
 

Memeriksa kembali 

Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya 

  

AYO 
BERLATIH 1 
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Saiful memiliki tas yang berisi tepat 3 kelereng 

hitam, 6 kelereng kuning, 2 kelereng ungu, dan 6 

kelereng merah. 

 

Saiful menemukan sejumlah kelereng putih dan menambahkannya ke dalam tas. Saiful 

mengatakan bahwa jika dia sekarang mengambil sebuah kelereng secara acak dari 

dalam tas, kemungkinan terambil kelereng hitam atau kuning adalah 
3

7
. Berapa banyak 

kelereng putih yang ditambahkan oleh Saiful ke dalam tas? 

Selesaian: 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan 𝑛(𝑆) dari peluang terambil kelereng hitam atau kuning 

Menentukan banyaknya kelereng putih 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Misalkan 

𝐻 = kejadian terambil kelereng berwarna hitam 

𝐾 = kejadian terambil kelereng berwarna kuning 

𝑈 = kejadian terambil kelereng berwarna ungu 

𝑀 = kejadian terambil kelereng berwarna merah 

𝑝 = banyak kelereng berwarna putih 

Jelas, 𝑃(𝐻 ∪ 𝐾) kejadian saling lepas, karena 𝐻 ∩ 𝐾 = ∅ (tidak ada kelereng 

berwarna hitam sekaligus kuning) 

𝑛(𝑆) = 3 + 6 + 2 + 6 + 𝑝 = 17 + 𝑝 

𝑃(𝐻 ∪ 𝐾) =
3

7
       

⟺ 𝑃(𝐻) + 𝑃(𝐾) =
3

7
     51 + 3𝑝 = 63 

⟺
𝑛(𝐻)

𝑛(𝑆)
+

𝑛(𝐾)

𝑛(𝑆)
=

3

7
     ⟺ 3𝑝 = 63 − 51 

⟺
3

17+𝑝
+

6

17+𝑝
=

3

7
     ⟺ 3𝑝 = 21 

⟺
9

17+𝑝
=

3

7
      ⟺ 𝑝 =

21

3
 

⟺ 3(17 + 𝑝) = 9 × 7    ⟺ 𝑝 = 7 

Jadi, banyak kelereng putih adalah 7. 

Memeriksa kembali 

Coba cek kembali langkah diatas, apakah kamu yakin sudah benar? Ya

AYO BERLATIH 2 
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LAMPIRAN 4 SOAL TKPM AWAL 

KISI-KISI SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN MATEMATIS AWAL 

Nama Sekolah  :  SMP Negeri 37 Semarang 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Kelas/Semester :  VII/1 dan VIII/2 

Pokok Bahasan :  Himpunan dan Statistika 

Alokasi Waktu : 80 menit 

Kompetensi Inti : 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan 

sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.4 Menjelaskan dan menyatakan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, komplemen himpunan, 

menggunakan masalah kontekstual. 

4.4 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, 

komplemen himpunan. 

3.12 Menganalisis data berdasarkan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan, dan membuat prediksi. 

4.12 Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data 

untuk mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan membuat prediksi.  
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Soal Uraian Soal 
Nomor 

Soal 

Bobot 

Soal 

Membangun 

pengetahuan 

matematika baru 

melalui 

pemecahan 

masalah. 

Siswa mampu menentukan 

contoh dan bukan contoh suatu 

himpunan. 

Perhatikan pernyataan dibawah ini. 

𝐴 = {1, 2, 3, 4, 5, … , 19, 20} 

𝐵 = {1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, … , 19} 

𝐶 = {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, … , 20} 

𝐷 = {himpunan bilangan prima kurang dari 20} 

Bagaimana keterkaitan himpunan 𝐵, 𝐶, 𝐷 dengan 

himpunan 𝐴? Apakah terdapat irisan/gabungan dari 

himpunan tersebut? 

1 7 

Siswa mampu menentukan nilai 

mean, median, dan modus jika 

diketahui suatu data. 

Data nilai Matematika pada sekelompok pelajar adalah 85, 

65, 95, 90, 60, 90, 85, 70, 85, 85. Tentukan mean, median, 

dan modus data tersebut. 

7 10 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

matematika dan 

dalam konteks 

lain 

Siswa mampu menyatakan 

anggota dari suatu himpunan 

dengan mendaftarkan 

anggotanya. 

Himpunan 𝐺 merupakan himpunan bilangan genap kurang 

dari 11. Nyatakan himpunan 𝐺 dengan mendaftarkan 

anggotanya. 

2 6 

Diketahui dua himpunan. Siswa 

mampu menentukan irisan dan 

gabungan dari kedua himpunan 

tersebut. 

Diketahui 𝐾 = {2, 3, 5, 7} dan 𝐿 = {0, 2, 4, 6, 8}. 

Tentukan 𝐾 ∩ 𝐿 dan 𝐾 ∪ 𝐿. 

4 7 
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Soal Uraian Soal 
Nomor 

Soal 

Bobot 

Soal 

Siswa mampu menentukan rata-

rata gabungan. 

Diketahui rata-rata tinggi badan 8 siswa adalah 170 cm dan 

rata-rata tinggi badan 12 siswa lainnya adalah 165 cm. 

hitunglah rata-rata tinggi seluruh siswa. 

 

9 9 

Menerapkan dan 

menggunakan 

berbagai strategi 

yang tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

Diketahui semesta dari suatu 

himpunan 𝑅. Siswa mampu 

menentukan komplemen 

himpunan 𝑅. 

 

Diketahui 𝑆 = {2, 3, 4, 5, … , 12} dan 𝑅 = {3, 5, 7, 9, 11}. 

Tentukan komplemen dari himpunan 𝑅. 

6 8 

Siswa mampu menentukan 

banyak siswa yang nilainya lebih 

dari rata-rata jika diketahui nilai 

dan frekuensi data tersebut. 

Hasil ulangan Matematika sekelompok siswa sebagai 

berikut. 

Nilai 60 70 75 80 90 100 

Frekuensi 3 6 7 8 4 2 

Tentukan banyak siswa yang nilainya lebih dari rata-rata. 

 

8 10 

Siswa mampu menentukan 

banyak data jika diketahui data 

pada diagram lingkaran. 

Diketahui persentase kegemaran 200 siswa terhadap 

kegiatan ekstrakulikuler antara lain: senam = 20%, bela diri 

= 12%, PMR = 13%, MIPA = 10%, Voli = 30%, dan 

Robotik = sisa. Tentukan banyak siswa gemar robotik ? 

 

10 7 
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Soal Uraian Soal 
Nomor 

Soal 

Bobot 

Soal 

Mengamati dan 

merefleksikan 

proses 

pemecahan 

masalah 

matematika 

Diketahui 2 himpunan. Siswa 

mampu menentukan anggota 

himpunan dan menyatakan 

irisan/gabungan kedua himpunan 

tersebut. 

Diketahui 𝑃 = {bilangan prima kurang dari 10} dan 

𝑄 = {bilangan asli genap kurang dari 10}, tentukan 

anggota himpunan 𝑃 dan himpunan 𝑄. 

Apakah terdapat anggota himpunan 𝑃 yang juga terdapat 

pada anggota himpunan 𝑄? Jika iya, sebutkan. 

3 8 

Siswa mampu menentukan 

kebenaran atau kesalahan 

Diagram Venn yang 

menunjukkan hubungan antara 2 

himpunan. 

Diketahui 𝑃 = {2, 3, 5, 6, 7} dan 𝑄 = {1, 2, 3, 8, 9, 10}. 

Apakah diagram Venn berikut yang menunjukkan 

hubungan antara kedua himpunan? Uraikan alasanmu. 

5 8 
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SOAL UJI COBA KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIKA AWAL 

 

Sekolah  :  SMP Negeri 37 Semarang 

  Mata Pelajaran :  Matematika 

  Kelas/Semester :  VII/1 dan VIII/2 

  Materi Pokok  :  Himpunan dan Statistika 

  Alokasi Waktu :  2x40 menit 

 

PETUNJUK 

1. Tulislah identitas pada lembar jawab. 

2. Bacalah soal dengan seksama dan teliti sebelum mengerjakan. 

3. Kerjakan semua soal dengan jujur, format (diketahui, ditanya, dijawab, 

kesimpulan), dan berikanlah penjelasan singkat yang mendukung jawaban Anda. 

4. Berdoa sebelum mengerjakan dan semoga sukses. 

SOAL 

1. Perhatikan pernyataan dibawah ini. 

𝐴 = {1, 2, 3, 4, 5, … , 19, 20} 

𝐵 = {1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, … , 19} 

𝐶 = {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, … , 20} 

𝐷 = {himpunan bilangan prima kurang dari 20} 

Apakah terdapat irisan/gabungan dari masing-masing himpunan tersebut?  

2. Himpunan 𝐺 merupakan himpunan bilangan genap kurang dari 11. Nyatakan 

himpunan 𝐺 dengan mendaftarkan anggotanya. 

3. Diketahui 𝑃 = {𝑏ilangan prima kurang dari 10} dan 𝑄 = {bilangan asli genap 

kurang dari 10}, tentukan anggota himpunan 𝑃 dan himpunan 𝑄. Apakah terdapat 

anggota himpunan 𝑃 yang juga terdapat pada anggota himpunan 𝑄? Jika iya, 

sebutkan. 

4. Diketahui 𝐾 = {2, 3, 5, 7} dan 𝐿 = {0, 2, 4, 6, 8}. Tentukan 𝐾 ∩ 𝐿 dan 𝐾 ∪ 𝐿. 
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5. Diketahui 𝑃 = {2, 3, 5, 6, 7} dan 𝑄 = {1, 2, 3, 8, 9, 10}. Apakah diagram Venn 

berikut yang menunjukkan hubungan antara kedua himpunan? Uraikan alasanmu. 

𝑃  𝑄 

 

 

 

 

6. Diketahui 𝑆 = {2, 3, 4, 5, … , 12} dan 𝑅 = {3, 5, 7, 9, 11}. Tentukan komplemen 

dari himpunan 𝑅. 

7. Data nilai Matematika pada sekelompok pelajar adalah 85, 65, 95, 90, 60, 90, 85, 

70, 85, 85. Tentukan mean, median, dan modus data tersebut. 

8. Hasil ulangan Matematika sekelompok siswa sebagai berikut. 

Nilai 60 70 75 80 90 100 

Frekuensi 3 6 7 8 4 2 

Tentukan banyak siswa yang nilainya lebih dari rata-rata. 

9. Diketahui rata-rata tinggi badan 8 siswa adalah 170 cm dan rata-rata tinggi badan 

12 siswa lainnya adalah 165 cm. Hitunglah rata-rata tinggi seluruh siswa. 

10. Diagram lingkaran berikut 

menunjukkan kegemaran 200 

siswa dalam mengikuti kegiatan 

ekstrakulikuler di suatu sekolah. 

Tentukan banyak siswa yang 

gemar robotik. 

  

5 

7 

6     2 

  9    1 

3        8 

10 
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KUNCI JAWABAN DAN PEDOMAN PENSKORAN 

SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

MATEMATIKA AWAL 

No Uraian Jawaban 

Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah yang 

Diukur 

Skor 

1 Diketahui: 

𝐴 = {1, 2, 3, 4, 5, … ,19, 20} 

𝐵 = {1, 3, 5, 7, 9, 11, 13, … , 19} 

𝐶 = {2, 4, 6, 8, 10, 12, 14, … , 20} 

𝐷 = {2, 3, 5, 7, 11, 13, 17, 19} 

 

Ditanya: keterkaitan himpunan 𝐵, 𝐶, 𝐷 dengan 

himpunan 𝐴? Apakah terdapat irisan/gabungan dari 

himpunan tersebut? 

 

Jawab: 

𝐵 ⊆ 𝐴, 𝐶 ⊆ 𝐴, 𝐷 ⊆ 𝐴 

𝐵 ∩ 𝐶 = ∅ 

𝐵 ∩ 𝐷 = {3, 5, 7, 11, 13, 17, 19} 

𝐶 ∩ 𝐷 = {2} 

𝐵 ∪ 𝐶 ∪ 𝐷 = 𝐴 

Membangun 

pengetahuan 

matematika 

baru melalui 

pemecahan 

masalah. 

1 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

1 

1 

1 

1 

2 Diket: 𝐺 merupakan himpunan bilangan genap 

kurang dari 11. 

 

Ditanya: Nyatakan himpunan 𝐺 dengan 

mendaftarkan anggotanya. 

 

Jawab: 𝐺 = {0, 2, 4, 6, 8, 10} 

 

Jadi, anggota himpunan 𝐺 adalah {0, 2, 4, 6, 8, 10}. 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

matematika 

dan dalam 

konteks lain 

1 

 

 

1 

 

 

3 

 

1 

3 Diketahui 𝑃 = {𝑏ilangan prima kurang dari 10} dan 

𝑄 = {bilangan asli genap kurang dari 10} 

 

Ditanya: anggota himpunan 𝑃 dan himpunan 𝑄. 

Apakah terdapat anggota himpunan 𝑃 yang juga 

terdapat pada anggota himpunan 𝑄? Jika iya, 

sebutkan. 

 

Mengamati 

dan 

merefleksikan 

proses 

pemecahan 

masalah 

matematika. 

1 

 

 

 

1 
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Jawab: 

𝑃 = {2, 3, 5, 7} 

𝑄 = {2, 4, 6, 8} 

Ada 1 anggota himpunan 𝑃 yang juga merupakan 

anggota himpunan 𝑄, yaitu 2. 

 

Jadi, ada 1 anggota himpunan 𝑃 yang juga merupakan 

anggota himpunan 𝑄 yaitu 2. 

 

2 

 

3 

 

 

 

1 

4 Diket: 𝐾 = {2, 3, 5, 7} dan 𝐿 = {0, 2, 4, 6, 8}. 

 

Ditanya: 𝐾 ∩ 𝐿 dan 𝐾 ∪ 𝐿. 

 

Jawab: 

𝐾 ∩ 𝐿 = {2} 

𝐾 ∪ 𝐿 = {0, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8} 

 

Jadi,  𝐾 ∩ 𝐿 = {2} dan 𝐾 ∪ 𝐿 = {0, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8}. 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

matematika 

dan dalam 

konteks lain 

1 

 

1 

 

 

2 

2 

 

1 

5 Diketahui: 

𝑃 = {2, 3, 5, 6, 7} dan 𝑄 = {1, 2, 3, 8, 9, 10}. 

 

𝑃              𝑄 

 

 

 

 

 

 

Ditanya: Apakah diagram Venn berikut yang 

menunjukkan hubungan antara kedua himpunan? 

 

Jawab: 

𝑃 ∩ 𝑄 = {2,3} 

maka diagram Venn tersebut benar menunjukkan 

hubungan antara himpunan 𝑃 dan 𝑄. 

 

Jadi, diagram Venn tersebut benar menunjukkan 

hubungan antara kedua himpunan. 

Mengamati 

dan 

merefleksikan 

proses 

pemecahan 

masalah 

matematika 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

2 

2 

 

 

1 

6 Diket: 𝑆 = {2,3,4, … ,12} dan 𝑅 = {3, 5, 7, 9, 11}. 

 

Ditanya: komplemen dari himpunan 𝑅. 

 

 

Menerapkan 

dan 

menggunakan 

berbagai 

strategi yang 

1 

 

1 

 

 

5 

7 

6     2 

  9    1 

3        8 

10 
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Jawab: 

𝑆 = {2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12} 

𝑅 = {3, 5, 7, 9, 11} 

𝑅𝐶 adalah himpunan yang anggotanya merupakan 

anggota 𝑆 tetapi bukan anggota 𝑅. 

𝑅𝐶 = {2, 4, 6, 8, 10, 11, 12} 

 

Jadi, 𝑅𝐶 = {2, 4, 6, 8, 10, 11, 12} 

tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

1 

1 

 

 

3 

 

1 

7 Diketahui: data 85, 65, 95, 90, 60, 90, 85, 70, 85, 85 

 

Ditanya: mean, median, dan modus. 

 

Jawab: data terurut adalah 

60, 65, 70, 75, 85, 85, 85, 90, 90, 95 

Banyak data = 10 

�̅� =
60 + 65 + 70 + 75 + 85 + 85 + 85 + 90 + 90 + 95

10
 

=
810

10
 

= 81 
Karena banyak data genap, maka letak median pada 

data ke-5 dan data ke-6. 

Median = 
85+85

2
= 85 

Modus = 85 

 

Jadi, meannya 80, median dan modusnya adalah 85. 

Membangun 

pengetahuan 

matematika 

baru melalui 

pemecahan 

masalah. 

1 

 

1 

 

1 

 

 

2 

 

 

 

 

2 

2 

 

1 

8 Diketahui: 

Nilai 60 70 75 80 90 100 

Frekuensi 3 6 7 8 4 2 

Ditanya: banyak siswa dengan nilai lebih dari rata-

rata ? 

 

Jawab: 

𝑚𝑒𝑎𝑛 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑎𝑡𝑎

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑑𝑎𝑡𝑎
 

 

�̅� =
(60 × 3) + (70 × 6) + (75 × 7) + (80 × 8) + (90 × 4) + (100 × 2)

3 + 6 + 7 + 8 + 4 + 2
 

=
180 + 420 + 525 + 640 + 360 + 200

30
 

=
2325

30
 

= 77,5 

Nilai yang lebih dari rata-rata yaitu 80, 90 dan 100 

Menerapkan 

dan 

menggunakan 

berbagai 

strategi yang 

tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

1 

 

 

 

1 

 

 

1 

 

 

2 

 

2 

 

1 

 

 

1 
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Banyak siswa yang mendapat nilai lebih dari rata-rata 

adalah 8+4+2 = 14 siswa. 

 

Jadi, banyak siswa yang mendapat nilai lebih dari 

rata-rata adalah 14 siswa. 

 

 

1 

9 Diketahui: rata-rata tinggi badan 8 siswa adalah 170 

cm dan rata-rata tinggi badan 12 siswa lainnya adalah 

165 cm. 

Ditanya: rata-rata tinggi seluruh siswa ? 

 

Jawab: 

�̅� =
(170 × 8) + (165 × 12)

8 + 12
 

=
1360 + 1980

20
 

=
3340

20
 

= 167 

Jadi, rata-rata tinggi badan seluruh siswa yaitu 167 

cm. 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

matematika 

dan dalam 

konteks lain 

1 

 

 

1 

 

 

2 

 

2 

 

 

2 

 

1 

10 Diketahui: 

Senam = 20% 

Bela diri = 12% 

PMR = 13% 

MIPA = 10% 

Voli = 30% 

Robotik = sisa 

 

Ditanya: banyak siswa gemar robotik ? 

 

Jawab: 

Persentase siswa gemar robotik adalah 

100% - (13% + 10% + 30% + 20% + 12%) = 15% 

 

Banyak siswa gemar robotik = 
15%

100%
× 200 = 30 

 

Jadi, banyak siswa gemar robotik adalah 30 siswa. 

Menerapkan 

dan 

menggunakan 

berbagai 

strategi yang 

tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

2 

 

2 

 

1 

Total Skor 80 

 

Nilai = 
Total Skor ×10

8
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3
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LAMPIRAN 5 SOAL TKPM AKHIR 

KISI-KISI SOAL UJI COBA TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH 

Nama Sekolah  :  SMP Negeri 37 Semarang 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Pokok Bahasan :  Peluang 

Alokasi Waktu :  80 menit 

Kompetensi Inti : 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah 

dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan.



 

 
 

2
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4
 

2
1

4
 

Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Soal Uraian Soal 
Nomor 

Soal 

Bobot 

Soal 

Membangun 

pengetahuan 

matematika baru 

melalui 

pemecahan 

masalah. 

Siswa mampu 

menentukan ruang 

sampel dari suatu 

kejadian dengan 

pengembalian dan tidak 

pengembalian. 

Diketahui suatu percobaan pengambilan dua kartu secara acak 

dari kotak yang berisi 4 kartu dengan nomor 1-4. 

a. Tentukan ruang sampel jika pengambilan kartu pertama 

dikembalikan. 

b. Tentukan ruang sampel jika pengambilan kartu pertama tidak 

dikembalikan. 

 

1 10 

Siswa mampu 

menentukan peluang 

suatu kejadian. 

Kalian adalah pelatih TIMNAS INDONESIA U-16. Suatu ketika 

TIMNAS bertanding di Final piala ASEAN melawan Malaysia. 

Saat pertandingan final melawan Malaysia sedang berjalan pada 

menit ke-89, TIMNAS mendapatkan hadiah penalti. Skor 

sementara adalah 2-2. Pemain yang siap menendang adalah Evan 

Dimas, Ilham, Maldini, dan Muchlis. Seandainya kalian diminta 

untuk menentukan penendang penalti tersebut, siapakah yang 

akan kalian tunjuk agar TIMNAS meraih kemenangan? Berikut 

catatan tendangan penalti keempat pemain tersebut. 

Nama 
Penalti 

(kali) 
Masuk 

Terblok 

Kiper 
Melenceng 

Evan 

Dimas 
20 16 2 2 

Ilham 18 14 2 2 

Maldini 17 12 4 1 

Muchlis 15 11 3 1 

 

 

4 10 
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2
1
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Soal Uraian Soal 
Nomor 

Soal 

Bobot 

Soal 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

matematika dan 

dalam konteks 

lain 

Diketahui dua dadu 

dilantunkan bersama. 

Siswa mampu 

menentukan peluang 

jumlah mata dadu dengan 

syarat tertentu. 

 

Sepasang dadu dilantunkan bersama. Tentukan peluang jumlah 

mata dadu 10 atau lebih jika (a) dadu pertama muncul mata dadu 

5 dan (b) mata dadu 5 muncul setidaknya sekali. 

3 10 

Diketahui kelereng 4 

warna. Kemudian 

ditambahkan kelereng 

warna lain. Diketahui 

peluang terambil 

kelereng 2 warna, siswa 

mampu menentukan 

banyak kelereng 

tambahan. 

 

Evan memiliki tas yang berisi tepat 3 kelereng hitam, 6 kelereng 

kuning, 2 kelereng ungu, dan 6 kelereng merah. Evan 

menemukan sejumlah kelereng putih dan menambahkannya ke 

dalam tas. Evan mengatakan bahwa jika dia sekarang mengambil 

sebuah kelereng secara acak dari dalam tas, kemungkinan 

terambil kelereng hitam atau kuning adalah 
3

7
. Berapa banyak 

kelereng putih yang ditambahkan oleh Evan ke dalam tas? 

6 10 

Menerapkan dan 

menggunakan 

berbagai strategi 

yang tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

Siswa mampu 

menentukan peluang 

kejadian saling bebas. 

 

Dua dadu dilantunkan bersamaan sekali. Tentukan peluang 

muncul mata dadu pertama prima atau mata dadu kedua 5. 

7 10 

Siswa mampu 

menentukan peluang 

kejadian saling lepas. 

 

Dua buah dadu dilantunkan bersamaan, berapakah peluang 

munculnya jumlah mata dadu 6 atau 10? 

8 10 
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Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Indikator Soal Uraian Soal 
Nomor 

Soal 

Bobot 

Soal 

Mengamati dan 

merefleksikan 

proses 

pemecahan 

masalah 

matematika 

Pada pelemparan dua 

dadu, ditentukan 

perhitungan skor 

berdasarkan mata dadu 

yang muncul dan skor 

untuk menang. Siswa 

mampu menentukan 

peluang untuk menang. 

Diketahui sebuah permainan peluang dengan melantunkan dua 

dadu yang diberi nomor 1-6. Satu dadu berwarna merah dan satu 

dadu berwarna biru. Nomor pada dadu merah dikalikan dengan 

10 dan ditambahkan ke nomor pada dadu biru untuk 

mendapatkan bilangan dua digit. Sebagai contoh, dadu merah 

muncul 2 dan dadu biru muncul 4, maka diperoleh skor 24. 

Pemain memenangkan hadiah jika skor yang diperoleh lebih dari 

42. Berapakah peluang seorang pemain untuk menang? 

 

2 10 

Diberikan percobaan 

pengambilan kelereng 3 

warna. Diketahui peluang 

empirik pengambilan 

kelereng 2 warna. Siswa 

mampu menentukan 

banyak percobaan dan 

peluang empirik terambil 

kelereng warna yang lain. 

 

Pada percobaan pengambilan kelereng sebanyak 𝑛 kali dari 

dalam kantong yang berisi 3 kelereng berwarna merah, kuning, 

dan hijau. Peluang empirik terambil kelereng merah adalah 
19

60
, 

sedangkan kelereng hijau 
11

30
. 

a. Tentukan nilai 𝑛 terkecil yang mungkin 

b. Tentukan peluang empirik terambil kelereng kuning 

(berdasarkan 𝑛 yang kalian tentukan) 
 

5 10 
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SOAL TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 

Sekolah  :  SMP Negeri 37 Semarang 

  Mata Pelajaran :  Matematika 

  Kelas/Semester :  VIII/2 

  Materi Pokok  :  Peluang 

  Alokasi Waktu :  2x40 menit 

PETUNJUK 

1. Tulislah identitas pada lembar jawab. 

2. Bacalah soal dengan seksama dan teliti sebelum mengerjakan. 

3. Kerjakan semua soal dengan jujur, format jawaban (Diketahui, ditanya, strategi 

pemecahan masalah, jawab, kesimpulan), dan berikanlah penjelasan singkat 

yang mendukung jawaban Anda. 

4. Berdoa sebelum mengerjakan dan semoga sukses. 

SOAL 

1. Diketahui suatu percobaan pengambilan dua kartu secara 

acak dari kotak yang berisi 4 kartu dengan nomor 1-4. 

a. Tentukan ruang sampel jika pengambilan kartu 

pertama dikembalikan. 

b. Tentukan ruang sampel jika pengambilan kartu 

pertama tidak dikembalikan. 

2. Diketahui sebuah permainan peluang dengan melantunkan dua dadu. Satu dadu 

berwarna merah dan satu dadu berwarna biru. Nomor pada dadu merah dikalikan 

dengan 10 dan ditambahkan ke nomor pada dadu biru untuk memberikan bilangan 

dua digit. (Sebagai contoh, jika dadu merah muncul 2 dan dadu biru muncul 4, 

diperoleh skor 24). Pemain memenangkan hadiah jika skor yang diperoleh lebih 

dari 42. Berapakah peluang seorang pemain untuk dapat menang? 

3. Sepasang dadu dilantunkan bersama. Tentukan peluang jumlah mata dadu 10 atau 

lebih jika (a) dadu pertama muncul mata dadu 5 dan (b) mata dadu 5 muncul 

setidaknya sekali. 

4. Kalian adalah pelatih TIMNAS INDONESIA U-16. Suatu ketika TIMNAS 

bertanding di Final piala ASEAN melawan Malaysia. Saat pertandingan sedang 

berjalan pada menit ke-89, TIMNAS mendapatkan hadiah penalti. Skor sementara 

adalah 2-2. Pemain yang siap menendang adalah Evan Dimas, Ilham, Maldini, dan 

Muchlis. Seandainya kalian diminta untuk menentukan penendang penalti 

1 2 

3 4 
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tersebut, siapakah yang akan kalian tunjuk agar TIMNAS meraih kemenangan? 

Berikut catatan tendangan penalti keempat pemain tersebut. 

Nama Penalti (kali) Masuk Terblok Kiper Melenceng 

Evan Dimas 20 16 2 2 

Ilham 18 14 2 2 

Maldini 17 12 4 1 

Muchlis 15 11 3 1 

 

5. Diketahui percobaan pengambilan kelereng sebanyak 𝑛 kali dari dalam kantong 

yang berisi 3 kelereng berwarna merah, kuning, dan hijau. Peluang empirik 

terambil kelereng merah adalah 
19

60
, sedangkan kelereng hijau 

11

30
. 

a. Tentukan nilai 𝑛 terkecil yang mungkin 

b. Tentukan peluang empirik terambil kelereng kuning (berdasarkan 𝑛 yang 

kalian tentukan) 

6. Evan memiliki tas yang berisi tepat 3 kelereng hitam, 6 kelereng kuning, 2 

kelereng ungu, dan 6 kelereng merah. Evan menemukan sejumlah kelereng putih 

dan menambahkannya ke dalam tas. Evan mengatakan bahwa jika dia sekarang 

mengambil sebuah kelereng secara acak dari dalam tas, kemungkinan terambil 

kelereng hitam atau kuning adalah 
3

7
. Berapa banyak kelereng putih yang 

ditambahkan oleh Evan ke dalam tas? 

7. Sebuah dadu dilantunkan sekali. Tentukan peluang muncul mata dadu pertama 

prima atau mata dadu kedua 5. 

8. Dua buah dadu dilantunkan bersamaan. Berapakah peluang munculnya jumlah 

mata dadu 6 atau 10? 
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KUNCI JAWABAN DAN PEDOMAN PENSKORAN 

SOAL TES KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 

No Uraian Jawaban 

Indikator 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

yang Diukur 

Skor 

1 Memahami masalah 

Diketahui: kartu bernomor 1-4 akan diambil 2 kartu 

secara acak. 

 

Ditanya: 

a. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama 

dikembalikan. 

b. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama 

tidak dikembalikan. 

 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan ruang sampel jika pengambilan kartu 

pertama dikembalikan dan tidak dikembalikan. 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

a. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama 

dikembalikan. 

 

K1 

K2 
1 2 3 4 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) 

Diperoleh: 

𝑆 = {(1,1), (1,2), (1,3), (1,4), (2,1), (2,2), (2,3), 
(2,4), (3,1), (3,2), (3,3), (3,4), (4,1), 
(4,2), (4,3), (4,4)} 

b. Ruang sampel jika pengambilan kartu pertama 

tidak dikembalikan. 

Diperoleh: 

𝑆 = {(1,2), (1,3), (1,4), (2,1), (2,3), (2,4) 
(3,1), (3,2), (3,4), (4,1), (4,2), (4,3)} 

Membangun 

pengetahuan 

matematika 

baru melalui 

pemecahan 

masalah 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

1 

 

 

 
 

 

 

 

 

3 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

2 

2 Memahami masalah 

Diketahui: dadu warna merah dan biru. 

Angka pada dadu merah dikalikan dengan 10 

ditambahkan ke nomor pada dadu biru. 

Memenangkan hadiah jika skor lebih dari 42. 

Ditanya: peluang untuk dapat menang? 

 

Mengamati 

dan 

merefleksikan 

proses 

pemecahan 

masalah 

matematika 

1 
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Strategi pemecahan masalah 

Jika pada dadu pertama muncul nomor 3, maka skor 

yang diperoleh 30. Jelas tidak memenuhi skor untuk 

menang. Haruslah dadu pertama muncul nomor 4 

sehingga skor yang diperoleh 40. 

Menentukan angka pada dadu merah haruslah 4, 5, 

atau 6. 

Skor untuk menang adalah lebih dari 42. Jika pada 

dadu merah angka 4, maka angka pada dadu biru 

haruslah 3, 4, 5, atau 6. 

Jika pada dadu merah angka 5 atau 6, maka angka 

pada dadu biru haruslah 1, 2, 3, 4, 5, atau 6. 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

Jelas 𝑛(𝑆) = 36. 
 

Angka pada dadu merah (4) dan angka pada dadu biru 

(3, 4, 5, 6) = 4, maka diperoleh 

4,3=40+3=43 4,4=40+4=44 

4,5=40+5=45 4,6=40+6=46 

 

Angka pada dadu merah (5&6) dan angka pada dadu 

biru (1-6) = 12, maka diperoleh 

(5,1) = 50+1 = 51 (6,1) = 60+1 = 61 

(5,2) = 50+2 = 52 (6,2) = 60+2 = 62 

(5,3) = 50+3 = 53 (6,3) = 60+3 = 63 

(5,4) = 50+4 = 54 (6,4) = 60+4 = 64 

(5,5) = 50+5 = 55 (6,5) = 60+5 = 65 

(5,6) = 50+6 = 56 (6,6) = 60+6 = 66 

Misal 𝑀 adalah kejadian mendapatkan skor untuk 

menang, maka 𝑛(𝑀) = 16 dan 𝑛(𝑆) = 36. 

Jelas 𝑃(𝑀) =
𝑛(𝑀)

𝑛(𝑆)
=

16

36
=

4

9
. 

Jadi, peluang untuk menang adalah 
4

9
. 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

2 

 

1 

3 Memahami masalah 

Diketahui: Sepasang dadu dilantunkan bersama. 

Ditanya: peluang jumlah mata dadu 10 atau lebih jika 

a. dadu pertama muncul mata dadu 5 

b. mata dadu 5 muncul setidaknya sekali. 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan ruang sampel dan kejadian muncul mata 

dadu 10 atau lebih jika dadu pertama muncul mata 

dadu 5 dan mata dadu 5 muncul setidaknya sekali. 

Menentukan peluang masing-masing kejadian. 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

matematika 

dan dalam 

konteks lain 

1 

 

 

 

 

 

 

 

1 
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a. kejadian muncul mata dadu pertama yaitu 5, maka 

𝑆 = {(5,1), (5,2), (5,3), (5,4), (5,5), (5,6)} 

𝑛(𝑆) = 6. 

Misalkan 𝐴 adalah kejadian muncul jumlah mata 
dadu 10 atau lebih dengan mata dadu pertama 5, 

maka 

𝐴 = {(5,5), (5,6)}, 𝑛(𝐴) = 2. 

Jelas 𝑃(𝐴) =
𝑛(𝐴)

𝑛(𝑆)
=

2

6
=

1

3
. 

b. Kejadian muncul mata dadu 5 setidaknya sekali, 

maka 

𝑆 = {(5,1), (5,2), (5,3), (5,4), (5,5), (5,6),  
(1,5), (2,5), (3,5), (4,5), (6,5)} 

𝑛(𝑆) = 11. 

Misalkan 𝐵 adalah kejadian muncul jumlah mata 
dadu 10 atau lebih dengan mata dadu 5 muncul 

setidaknya sekali, maka 

𝐵 = {(5,5), (5,6), (6,5)}, 𝑛(𝐵) = 3. 

Jelas 𝑃(𝐵) =
𝑛(𝐵)

𝑛(𝑆)
=

3

11
. 

Jadi, peluang muncul jumlah mata dadu 10 lebih 

dengan mata dadu pertama 5 adalah 
1

3
 dan peluang 

muncul jumlah mata dadu 10 atau lebih dengan mata 

dadu 5 muncul setidaknya sekali adalah 
3

11
. 

 

 

2 

 

 

1 

 

1 

 

 

2 

 

 

 

 

1 

 

 

1 

4 Memahami masalah 

Diketahui:  

Nama 
Penalti 

(kali) 
Masuk 

Terblok 

Kiper 

Melen

ceng 

Evan 

Dimas 
20 16 2 2 

Ilham 18 14 2 2 

Maldini 17 12 4 1 

Muchlis 15 11 3 1 

Ditanya: peluang pemain TIMNAS yang mampu 

sukses tendangan penalti. 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan masing-masing peluang melakukan 

tendangan gol dari tiap pemain TIMNAS dari 

banyaknya gol berbanding banyak penalti. 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jelas 𝑃(𝐸𝑣𝑎𝑛 𝐷𝑖𝑚𝑎𝑠) =
16

20
≈0,8 

Jelas 𝑃(𝐼𝑙ℎ𝑎𝑚) =
14

18
≈0,78 

Jelas 𝑃(𝑀𝑎𝑙𝑑𝑖𝑛𝑖) =
12

17
≈0,705 

Jelas 𝑃(𝑀𝑢𝑐ℎ𝑙𝑖𝑠) =
11

15
≈0,73 

Membangun 

pengetahuan 

matematika 

baru melalui 

pemecahan 

masalah. 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

2 

 

 

 

1 

 

1 

1 

1 

 

2 
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Jadi, pemain TIMNAS dengan peluang terbesar 

memasukkan gol ketika tendangan penalti adalah 

Evan Dimas. 

5 Memahami masalah 

Diketahui: Pada percobaan pengambilan kelereng 

sebanyak 𝑛 kali dari dalam kantong yang berisi 3 

kelereng yang berwarna merah, kuning, dan hijau. 

Peluang empirik terambil kelereng merah adalah 
19

60
, 

sedangkan kelereng hijau 
11

30
. Tentukan: 

Ditanya: 

c. Nilai 𝑛 terkecil yang mungkin 

d. Peluang empirik terambil kelereng kuning 

(berdasarkan 𝑛 yang kalian tentukan) 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan nilai 𝑛 terkecil yang mungkin dari nilai 

𝑛(𝑆) 

Menentukan peluang empirik terambil kelereng 

kuning 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

Misalkan 

𝑀 = kejadian terambil kelereng berwarna merah 

𝐾 = kejadian terambil kelereng berwarna kuning 

𝐻 = kejadian terambil kelereng berwarna hijau 

 

Dipunyai 𝑃(𝑀) =
𝑛(𝑀)

𝑛(𝑆)
=

19

60
. 

Dipunyai 𝑃(𝐻) =
𝑛(𝐻)

𝑛(𝑆)
=

11

30
=

22

60
. 

Jelas 𝑛(𝑆) atau nilai 𝑛 terkecil yang mungkin adalah 
60. 

 

Dipunyai 𝑃(𝑀) + 𝑃(𝐾) + 𝑃(𝐻) = 1 

⟺ 𝑃(𝐾) = 1 − 𝑃(𝑀) − 𝑃(𝐻) 

= 1 −
19

60
−

22

60
 

=
60

60
−

41

60
 

=
19

60
. 

Jadi, peluang empirik terambil kelereng berwarna 

kuning adalah 
19

60
. 

 

Mengamati 

dan 

merefleksikan 

proses 

pemecahan 

masalah 

matematika 

1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

1 

 

1 

 

1 

 

 

1 

 

1 

6 Memahami masalah 

Diketahui: Evan memiliki tas yang berisi tepat 3 

kelereng hitam, 6 kelereng kuning, 2 kelereng ungu, 

Memecahkan 

masalah yang 

muncul dalam 

1 
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dan 6 kelereng merah. Evan menemukan sejumlah 

kelereng putih dan menambahkannya ke dalam tas. 

Evan mengatakan bahwa jika dia sekarang 

mengambil sebuah kelereng secara acak dari dalam 

tas, kemungkinan terambil kelereng hitam atau 

kuning adalah 
3

7
. Ditanya: banyak kelereng putih yang 

ditambahkan oleh Evan ke dalam tas? 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan 𝑛(𝑆) dari peluang terambil kelereng 
hitam atau kuning 

Menentukan banyaknya kelereng putih 

 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

Misalkan 

𝐻 = kejadian terambil kelereng berwarna hitam 

𝐾 = kejadian terambil kelereng berwarna kuning 

𝑈 = kejadian terambil kelereng berwarna ungu 

𝑀 = kejadian terambil kelereng berwarna merah 

𝑝 = banyak kelereng berwarna putih 

Dipunyai 𝑛(𝑆) = 3 + 6 + 2 + 6 + 𝑝 = 17 + 𝑝. 

Jelas 𝑃(𝐻 ∪ 𝐾) =
3

7
 

⟺ 𝑃(𝐻) + 𝑃(𝐾) =
3

7
 

⟺
𝑛(𝐻)

𝑛(𝑆)
+

𝑛(𝐾)

𝑛(𝑆)
=

3

7
 

⟺
3

17 + 𝑝
+

6

17 + 𝑝
=

3

7
 

⟺
9

17 + 𝑝
=

3

7
 

⟺ 3(17 + 𝑝) = 9 × 7 

⟺ 51 + 3𝑝 = 63 

⟺ 3𝑝 = 63 − 51 

⟺ 3𝑝 = 12 

⟺ 𝑝 =
12

3
 

⟺ 𝑝 = 4. 
Jadi, banyak kelereng putih adalah 4. 

matematika 

dan dalam 

konteks lain 

 

 

 

 

 

1 

 

1 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

1 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 

1 

7 Memahami masalah 

Diketahui: sebuah dadu dilantunan satu kali. 

Ditanya: peluang muncul mata dadu pertama prima 

atau mata dadu kedua 5. 

 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan ruang sampel 𝑆 
Menentukan anggota kejadian mata dadu pertama 

prima dan mata dadu kedua 5. 

Menerapkan 

dan 

menggunakan 

berbagai 

strategi yang 

tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

 

1 

 

 

 

 

 

1 
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Misalkan 𝐶 = kejadian munculnya jumlah mata dadu 

pertama prima dan 𝐷 = kejadian munculnya mata 

dadu kedua 5 

Menentukan apakah kejadian 𝐶 dan 𝐷 saling lepas 
atau saling bebas: 

a. Jika 𝐶 ∩ 𝐷 = ∅, maka kejadian 𝐶 dan 𝐷 saling 

lepas, berlaku 𝑃(𝐶 ∪ 𝐷) = 𝑃(𝐶) + 𝑃(𝐷) 

b. Jika 𝑃(𝐶 ∩ 𝐷) = 𝑃(𝐶) × 𝑃(𝐷), maka kejadian 𝐶 

dan 𝐷 saling bebas. 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

D1 

D2 

1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) (5,1) (6,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) (5,2) (6,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) (5,3) (6,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) (5,4) (6,4) 

5 (1,5) (2,5) (3,5) (4,5) (5,5) (6,5) 

6 (1,6) (2,6) (3,6) (4,6) (5,6) (6,6) 

Maka 𝑛(𝐶) = 18, 𝑛(𝐷) = 6, dan 𝑛(𝑆) = 36 

Jelas (𝐶 ∩ 𝐷) ≠ ∅, di mana 𝐶 ∩ 𝐷 =
{(2,5), (3,5), (5,5)}, maka kejadian 𝐶 dan 𝐷 bukan 
kejadian saling lepas. 

 

Memeriksa apakah kejadian 𝐶 dan 𝐷 saling bebas. 

𝑃(𝐶 ∩ 𝐷) =
3

36
=

1

12
 

𝑃(𝐶) × 𝑃(𝐷) =
18

36
×

6

36
=

1

12
 

Jelas 𝑃(𝐶 ∩ 𝐷) = 𝑃(𝐶) × 𝑃(𝐷), maka kejadian 𝐶 

dan 𝐷 saling bebas. 

𝑃(𝐶 ∪ 𝐷) = 𝑃(𝐶) +  𝑃(𝐷) − 𝑃(𝐶 ∩ 𝐷) 

=  
18

36
+

6

36
−

3

36
 

=
21

36
 

=
7

12
 

Jadi, peluang muncul mata dadu pertama prima atau 

mata dadu kedua 5 adalah 
7

12
. 
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1 

 

 

1 

 

 

1 

8 Memahami masalah 

Diketahui: pelemparan 2 dadu 

Ditanya: peluang munculnya jumlah mata dadu 6 

atau 10? 

 

Strategi pemecahan masalah 

Menentukan ruang sampel 𝑆 

Menerapkan 

dan 

menggunakan 

berbagai 

strategi yang 

tepat untuk 

menyelesaikan 

masalah 

 

1 
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Nilai = 
Total Skor ×10

8

Menentukan anggota kejadian munculnya jumlah 

mata dadu 6 dan 10 

Misalkan 𝐺 = kejadian munculnya jumlah mata dadu 
6 dan 

𝐻 = kejadian munculnya jumlah mata dadu 10 

Menentukan apakah kejadian 𝐺 dan 𝐻 saling lepas 
atau saling bebas: 

a. Jika 𝐺 ∩ 𝐻 = ∅, maka kejadian 𝐺 dan 𝐻 saling 

lepas, berlaku 𝑃(𝐺 ∪ 𝐻) = 𝑃(𝐺) + 𝑃(𝐻) 

b. Jika 𝑃(𝐺 ∩ 𝐻) = 𝑃(𝐺) × 𝑃(𝐻), maka kejadian 

𝐺 dan 𝐻 saling bebas. 
 

Melaksanakan strategi pemecahan masalah 

Jawab: 

Dadu 1 2 3 4 5 6 

1 (1,1) (2,1) (3,1) (4,1) (5,1) (6,1) 

2 (1,2) (2,2) (3,2) (4,2) (5,2) (6,2) 

3 (1,3) (2,3) (3,3) (4,3) (5,3) (6,3) 

4 (1,4) (2,4) (3,4) (4,4) (5,4) (6,4) 

5 (1,5) (2,5) (3,5) (4,5) (5,5) (6,5) 

6 (1,6) (2,6) (3,6) (4,6) (5,6) (6,6) 

Maka 𝑛(𝐺) = 5, 𝑛(𝐻) = 3, dan 𝑛(𝑆) = 36. 

Jelas (𝐺 ∩ 𝐻) = {}, maka kejadian 𝐺 dan 𝐻 saling 
lepas, sehingga berlaku 

𝑃(𝐺 ∪ 𝐻) = 𝑃(𝐺) + 𝑃(𝐻) 

=  
5

36
+

3

36
 

=
8

36
 

=
2

9
. 

Jadi, peluang muncul jumlah mata dadu 6 atau 10 

adalah 
2

9
. 
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1 

 

1 

Total Skor Maksimal 80 
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LAMPIRAN 6 STATE CURIOSITY SCALE 

STATE CURIOSITY SCALE – Bagian A 

Nama______________________________________________Tanggal__________ 

Petunjuk: Sejumlah pernyataan yang digunakan untuk menggambarkan diri, 

diberikan di bawah ini. Bacalah setiap pernyataan berikut dan berilah tanda centang 

(√) yang menggambarkan diri Anda bagaimana perasaan Anda saat mempelajari 

materi baru pada lembar jawab. 

 

Tidak ada jawaban benar atau salah. Jawablah dengan cepat untuk satu pernyataan 

yang paling menggambarkan bagaimana perasaan Anda. 

 

1: Tidak Setuju 2: Ragu-ragu  3: Cukup Setuju 4: Setuju 

 

No. Pernyataan 1 2 3 4 

1. Saya akan tertarik dengan materi baru.     

2. Saya akan senang mempelajari yang tidak saya 

ketahui. 

    

3. Saya akan merasa bosan dengan materi baru.     

4. Saya akan menikmati membaca lebih banyak 

tentang materi baru. 

    

5. Saya tidak akan senang mempelajari materi baru 

yang sulit. 

    

6. Saya akan senang untuk meningkatkan pemahaman 

tentang materi baru. 

    

7. Saya akan lebih bersemangat untuk mempelajari 

materi baru. 

    

8. Saya akan senang mempelajari kata-kata baru dan 

artinya. 

    

9. Saya terkadang akan merasa sulit untuk 

berkonsentrasi pada materi baru. 

    

10. Saya akan tertarik untuk mempelajari informasi 

baru. 
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No. Pernyataan 1 2 3 4 

11. Saya akan kehilangan minat ketika materi baru 

yang rumit disampaikan. 

    

12. Saya akan terus membaca ketika menemukan 

kalimat yang sulit sampai saya paham. 

    

13. Saya akan menikmati mempelajari materi baru 

yang membuat terkejut dan mengubah pola pikir 

lama tentang materi baru tersebut. 

    

14. Saya akan lebih senang untuk membaca tentang 

materi yang diketahui daripada yang tidak 

diketahui. 

    

15. Saya akan kesulitan mempelajari materi baru yang 

sulit. 

    

16. Saya akan membuat ide-ide baru berdasarkan 

materi baru tersebut. 

    

17. Saya akan lebih suka menghabiskan waktu 

menjawab pertanyaan-pertanyaan sulit daripada 

yang mudah. 

    

18. Saya akan mencoba mempelajari ketika saya 

menemukan materi baru yang saya tidak pahami. 

    

19. Saya akan bersemangat mempelajari pelajaran 

tersebut. 

    

20. Saya akan merasa bosan ketika materi baru terlalu 

banyak. 
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STATE CURIOSITY SCALE – Bagian B 

Nama______________________________________________Tanggal__________ 

Petunjuk: Sejumlah pernyataan yang digunakan untuk menggambarkan diri, 

diberikan di bawah ini. Baca setiap pernyataan dan beri tanda centang (√) pada lembar 

jawaban untuk menunjukkan bagaimana perasaan Anda saat mempelajari materi. 

 

Tidak ada jawaban benar atau salah. Jangan menghabiskan terlalu banyak waktu untuk 

satu pernyataan, tetapi berikan jawaban yang tampaknya paling menggambarkan 

bagaimana perasaan Anda. 

 

1: Tidak Setuju 2: Ragu-ragu  3: Cukup Setuju 4: Setuju 

 

No. Pernyataan 1 2 3 4 

1. Saya tertarik dengan materi yang saya pelajari.     

2. Saya senang mempelajari materi yang tidak saya 

ketahui. 

    

3. Saya merasa bosan dengan bahwa materi yang saya 

pelajari. 

    

4. Saya akan senang mempelajari materi tersebut 

lebih lanjut. 

    

5. Saya tidak senang mempelajari jika materi itu sulit.     

6. Saya merasa senang untuk meningkatkan 

pemahaman saya tentang materi pelajaran. 

    

7. Saya ingin beberapa poin dalam materi diperluas.     

8. Saya senang mempelajari kata-kata baru dan 

artinya. 

    

9. Saya terkadang merasa sulit berkonsentrasi pada 

materi. 

    

10. Saya tertarik untuk mempelajari informasi baru.     

11. Saya kehilangan minat ketika materi yang rumit 

disampaikan. 

    



229 

 

 
 

2
2

9
 

No. Pernyataan 1 2 3 4 

12. Saya terus membaca sebuah kalimat yang 

membingungkan sampai memahaminya. 

    

13. Saya menikmati mempelajari materi baru yang 

membuat terkejut dan mengubah pola pikir lama 

tentang materi baru tersebut. 

    

14. Saya lebih senang untuk membaca tentang materi 

yang diketahui daripada yang tidak diketahui. 

    

15. Saya kesulitan mempelajari materi yang sulit.     

16. Saya memikirkan ide-ide baru berdasarkan materi 

tersebut. 

    

17. Saya lebih suka menghabiskan waktu menjawab 

pertanyaan-pertanyaan sulit daripada yang mudah. 

    

18. Saya mencoba mencari tahu tentang materi yang 

tidak saya pahami. 

    

19. Saya bersemangat dan senang untuk mempelajari 

tentang materi tersebut. 

    

20. Saya merasa bosan ketika materi tersebut terlalu 

banyak. 
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LAMPIRAN 7 PEDOMAN WAWANCARA 

PEDOMAN WAWANCARA 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 

Membangun pengetahuan matematika baru melalui pemecahan masalah 

1) Ketika Anda menyelesaikan soal-soal pemecahan masalah matematika, apakah 

Anda memahami terlebih dahulu soal tersebut? Mengapa dan bagaimana? 

2) Apakah Anda berkonsentrasi dengan informasi yang dianggap baru ketika 

pembelajaran Matematika? 

Memecahkan masalah yang muncul dalam matematika dan dalam konteks lain 

3) Berdasarkan pengetahuan yang Anda miliki, apakah Anda gunakan untuk 

membantu menyelesaikan pemecahan masalah matematika? 

4) Apakah Anda sering tahu tentang apa yang ditanyakan dalam pemecahan masalah 

matematika? 

Menerapkan dan menggunakan berbagai strategi yang tepat untuk menyelesaikan 

masalah 

5) Ketika Anda sudah memahami soal dan tahu apa yang ditanyakan, apakah Anda 

menuliskan strategi/langkah yang akan digunakan untuk menyelesaikan masalah 

matematika? 

6) Apakah Anda mengerjakan strategi/langkah pemecahan masalah tersebut? 

7) Menurut Anda, apakah soal ini memiliki alternatif strategi? 

8) Ketika Anda menyelesaikan permasalahan matematika, apakah Anda membuat 

diagram, bagan, tabel atau sejenisnya untuk membantu penyelesaian masalah? 

Mengamati dan merefleksikan proses pemecahan masalah matematika 

9) Ketika Anda sudah selesai mengerjakan soal tersebut, apakah Anda memeriksa 

kembali jawaban yang telah Anda tulis? 

10) Menurut Anda, apakah soal ini memerlukan melihat kembali proses pemecahan 

masalah? 

11) Apabila Anda mengalami kesulitan dalam memecahkan masalah matematika, apa 

yang Anda lakukan? 
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LAMPIRAN 8 LEMBAR KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 

LEMBAR KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 

Nama Sekolah  : SMP Negeri 37 Semarang 

Kelas/Semester  : VIII/2 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Pertemuan ke-  : … 

Petunjuk 

1. Berilah tanda centang pada skor yang Anda pilih. 

2. Saran dapat ditambahkan pada kolom saran perbaikan. 

No Kegiatan 
Skor 

1 2 3 4 

Pendahuluan 

1 Guru menyiapkan kondisi fisik kelas dan kondisi psikis 

siswa. 

    

2 Guru memberikan apersepsi terkait materi sebelumnya 

yang berkaitan atau mendukung pembelajaran pada 

hari ini. 

    

3 Guru memberikan motivasi kepada siswa tentang 

manfaat materi yang akan dipelajari. 

    

Inti: Pembelajaran Model Fostering Communities of Learners 

Research 

4 Materi yang dipilih menggunakan Digital Storytelling 

dan mampu meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa. 

    

5 Siswa melakukan penelitian bersama kelompok untuk 

mendapatkan pengetahuan tentang materi. 

    

Sharing 

6 Guru mendampingi siswa saat berbagi informasi yang 

dipelajari saat kegiatan penelitian. 

    

7 Guru melakukan diskusi dan tanya jawab untuk 

membuat konsep materi yang akan digunakan dalam 

pemecahan masalah. 

    

8 Guru mengarahkan siswa untuk persiapan tugas/kuis.     

Consequential Task 

9 Guru memberikan desain tugas/kuis kepada siswa 

sebagai alat penilaian materi yang telah dipelajari. 

    

10 Guru memberikan dukungan ketika siswa menghadapi 

masalah yang sedikit diluar jangkauan kemampuan 

siswa. 
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No Kegiatan 
Skor 

1 2 3 4 

Kemampuan Pemecahan Masalah 

11 Guru mengajarkan tahapan penyelesaian pemecahan 

masalah Polya. 

    

Penutup 

12 Siswa bersama guru melakukan refleksi terhadap 

pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

    

13 Guru menyampaikan materi pada pertemuan 

selanjutnya. 

    

 

Skor Total = ……….. 

Skor Penilaian = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘
=

⋯

13
= ⋯ 

 

Saran dan Perbaikan: 

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………… 

 

       Semarang,   2019 

       Observer 

 

 

       …………………………….. 
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LAMPIRAN 9 LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

FORMAT OBSERVASI SISWA 

Materi   : ________________________________ 

Tanggal  : ________________________________ 

Pertemuan ke- : ________________________________ 

Waktu   : ________________________________ 

Petunjuk 

A. Isilah kolom nilai sesuai pedoman penilaian berikut: 

Pedoman penskoran setiap indikator: 

Skor 5 apabila 4 indikator muncul 

Skor 4 apabila 3 indikator muncul 

Skor 3 apabila 2 indikator muncul 

Skor 2 apabila 1 indikator muncul 

Skor 1 apabila tidak ada 

B. Isilah kolom catatan dengan deskriptor-deskriptor yang muncul! 

Tahap Indikator Deskriptor Skor Catatan 

Research 

Siswa 

memperhatikan 

instruksi yang 

diberikan oleh 

guru. 

1. Siswa memperhatikan 

dengan seksama. 

2. Siswa mengemukakan 

pendapatnya. 

3. Siswa mencatat apa yang 

ia ketahui. 

4. Siswa menyebutkan 

contoh lain yang berkaitan 

dengan materi yang akan 

diajarkan. 

  

Sharing 

Berdiskusi dengan 

kelompok untuk 

menyelesaikan 

permasalahan. 

1. Siswa ikut duduk 

berkelompok sesuai 

intruksi yang diberikan 

oleh guru. 

2. Siswa turut berpartisipasi 

aktif dalam kegiatan 

kelompok. 
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Tahap Indikator Deskriptor Skor Catatan 

3. Siswa mengemukakan 

ide-ide yang membantu 

pemecahan masalah yang 

diberikan. 

4. Siswa menanggapi ide 

yang dikemukakan oleh 

teman kelompoknya. 

Siswa 

menyelesaikan 

masalah-masalah 

yang diberikan 

oleh guru. 

1. Siswa menyelesaikan 

masalah dari guru dengan 

sistematis. 

2. Siswa dapat melengkapi 

jawaban temannya jika 

hasil temannya kurang 

lengkap. 

3. Hasil dari jawaban siswa 

didapat dari pemikiran 

sendiri yang relevan 

dengan materi. 

4. Jawaban dari siswa dapat 

dipahami oleh semua 

siswa. 

  

Siswa bertanya 

kepada guru 

apabila 

menemukan 

kesulitan. 

1. Siswa bertanya mengenai 

kesulitan permasalahan 

yang umum. 

2. Siswa bertanya diluar 

materi yang sedang 

dibahas tetapi masih 

berkaitan dengan materi 

yang dijelaskan. 

3. Siswa bertanya dan 

memberikan alternatif 

jawaban untuk 

menyelesaikan masalah. 
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Tahap Indikator Deskriptor Skor Catatan 

4. Siswa bertanya sesuai 

dengan materi yang 

dijelaskan. 

Consequential 

Task 

Siswa 

mempresentasikan 

hasil diskusi 

kelompok. 

1. Hasil diskusi relevan 

dengan meteri yang 

dijelaskan. 

2. Siswa memperbaiki atau 

menambah hasil diskusi 

temannya jika hasil 

diskusi temannya masih 

kurang lengkap. 

3. Siswa mencatat hasil 

diskusi yang diberikan 

temannya. 

4. Siswa mengemukakan 

kembali hasil diskusi 

yang telah diperbaiki. 

  

Prosentase Nilai Rata-rata =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% =

⋯⋯⋯

⋯⋯⋯
× 100% 

Kriteria taraf keberhasilan tindakan: 

80% ≤ 𝑁𝑅 < 100% : Sangat Baik 

60% ≤ 𝑁𝑅 < 80% : Baik 

20% ≤ 𝑁𝑅 < 40% : Cukup 

0% ≤ 𝑁𝑅 < 20% : Kurang Baik 

       Semarang, April 2019 

       Observer 

 

 

       …………………………..

Kuningan,  2016 

Observer 

 

 

(……………………………..) 

Kuningan,  2016 

Observer 

 

 

(……………………………..) 
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LAMPIRAN 10 DAFTAR NILAI KELAS EKSPERIMEN 

No 
Kode 

Siswa 

Data 

Awal 

Nilai 

Post-test 

1 E-01 51 76 

2 E-02 54 80 

3 E-03 57 84 

4 E-04 42 74 

5 E-05 50 84 

6 E-06 56 - 

7 E-07 58 74 

8 E-08 56 72 

9 E-09 52 70 

10 E-10 35 72 

11 E-11 51 74 

12 E-12 47 - 

13 E-13 52 78 

14 E-14 24 78 

15 E-15 61 - 

16 E-16 54 82 

17 E-17 70 88 

18 E-18 48 68 

19 E-19 55 70 

20 E-20 60 68 

21 E-21 62 82 

22 E-22 49 68 

23 E-23 63 80 

24 E-24 46 62 

225 E-25 65 74 

26 E-26 41 72 

27 E-27 50 - 

28 E-28 46 66 

29 E-29 44 72 

30 E-30 30 76 

31 E-31 45 74 

32 E-32 53 72 

33 E-33 48 - 

34 E-34 33 74 

35 E-35 42 64 

36 E-36 - - 
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LAMPIRAN 11 DAFTAR NILAI KELAS KONTROL 

No 
Kode 

Siswa 

Data 

Awal 

Nilai 

Post-test 

1 K-01 37 44 

2 K-02 59 60 

3 K-03 54 52 

4 K-04 44 50 

5 K-05 43 52 

6 K-06 53 72 

7 K-07 60 66 

8 K-08 43 52 

9 K-09 47 48 

10 K-10 37 46 

11 K-11 41 66 

12 K-12 - 40 

13 K-13 40 48 

14 K-14 51 72 

15 K-15 46 42 

16 K-16 31 44 

17 K-17 53 46 

18 K-18 61 60 

19 K-19 44 52 

20 K-20 - 54 

21 K-21 54 64 

22 K-22 57 50 

23 K-23 51 36 

24 K-24 44 48 

25 K-25 39 44 

26 K-26 44 42 

27 K-27 27 56 

28 K-28 44 58 

29 K-29 47 60 

30 K-30 27 56 

31 K-31 - 46 

32 K-32 - 50 

33 K-33 36 56 

34 K-34 57 50 

35 K-35 33 54 

36 K-36 44 46 
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LAMPIRAN 12 DAFTAR SKOR STATE CURIOSITY SCALE 

No 
Kode 

Siswa 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Total 

Skor 

Kategori 

1 E-01 3 3 4 2 3 3 4 3 2 3 2 4 3 2 3 2 1 3 2 2 54 Sedang 

2 E-02 3 3 2 4 1 4 4 3 2 3 1 3 4 1 2 3 1 3 3 2 52 Sedang 

3 E-03 4 3 4 2 3 4 4 4 3 4 2 4 3 1 2 4 4 3 4 2 64 Tinggi 

4 E-04 3 2 4 2 1 3 3 3 4 3 1 4 3 1 2 4 3 4 3 3 56 Sedang 

5 E-05 4 4 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 3 4 3 4 1 4 2 1 67 Tinggi 

6 E-07 2 2 3 3 2 4 4 4 2 4 1 4 2 2 4 4 2 3 2 2 56 Sedang 

7 E-08 3 2 4 3 2 3 2 2 1 2 2 4 3 2 2 3 4 3 3 4 54 Sedang 

8 E-09 2 3 3 1 3 4 3 2 1 0 3 3 4 2 1 4 1 2 4 1 47 Sedang 

9 E-10 3 4 4 2 3 4 3 4 2 4 3 4 2 2 3 4 4 4 3 1 63 Tinggi 

10 E-11 2 3 2 2 3 3 3 3 3 4 3 4 3 1 3 4 3 4 3 4 60 Tinggi 

11 E-13 2 2 2 2 1 3 3 2 2 4 2 4 2 1 2 2 2 3 2 4 47 Sedang 

12 E-14 1 3 3 2 4 3 2 4 2 4 2 3 3 1 1 2 1 4 3 3 51 Sedang 

13 E-16 1 1 4 2 3 2 3 2 3 1 2 2 1 3 2 3 1 3 1 4 44 Sedang 

14 E-17 2 1 4 2 4 2 1 2 2 2 4 3 2 2 3 3 1 2 1 2 45 Sedang 

15 E-18 3 3 1 2 3 2 4 4 2 2 3 3 3 1 2 2 1 2 3 4 50 Sedang 

16 E-19 3 3 4 2 3 3 4 4 2 4 1 4 3 2 1 3 1 3 3 4 57 Sedang 

17 E-20 3 3 4 3 4 4 3 4 2 3 4 3 3 4 3 2 1 3 2 1 59 Sedang 

18 E-21 2 2 4 2 2 4 3 4 3 3 2 3 2 1 1 2 2 2 3 4 51 Sedang 

19 E-22 3 1 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 1 2 4 1 3 3 4 60 Tinggi 

20 E-23 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 2 2 3 3 2 2 2 3 3 3 52 Sedang 
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No 
Kode 

Siswa 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 Total 

Skor 

Kategori 

21 E-24 3 2 3 3 2 4 4 3 3 4 2 3 3 1 2 3 2 4 4 2 57 Sedang 

22 E-25 2 2 2 2 2 2 2 2 1 2 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 42 Sedang 

23 E-26 3 3 4 2 3 2 3 3 3 3 2 2 2 2 2 3 1 3 2 2 50 Sedang 

24 E-28 3 3 4 2 3 3 3 2 4 3 3 3 1 2 1 2 1 3 2 2 50 Sedang 

25 E-29 3 2 3 2 4 3 3 2 1 2 2 2 2 2 3 3 2 3 3 2 49 Sedang 

26 E-30 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 63 Tinggi 

27 E-31 2 3 4 2 4 3 4 3 3 3 4 4 3 2 4 3 3 4 3 1 62 Tinggi 

28 E-32 4 3 3 4 4 4 3 4 2 3 4 4 3 2 3 3 1 4 4 1 63 Tinggi 

29 E-34 2 1 3 2 3 2 3 2 1 3 2 4 2 2 2 3 2 4 2 2 47 Sedang 

30 E-35 2 4 3 2 2 4 3 4 2 4 2 4 2 1 3 2 2 3 3 4 56 Sedang 
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LAMPIRAN 13 UJI STATISTIK DATA AWAL 

A. Uji Normalitas Data Awal 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0 : Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal  

𝐻1 : Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik Kolmogorov-Smirnov 

a. Urutkan data dari yang terkecil ke yang terbesar. 

b. Menentukan proporsi kumulatif (𝑝𝑘), yaitu: 

𝑝𝑘 =
𝑓𝑘𝑖

∑ 𝑓
=

𝑓𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑘𝑢𝑚𝑢𝑙𝑎𝑡𝑖𝑓 𝑘𝑒 − 𝑖

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑓𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖
 

c. Menentukan skor baku (𝑧𝑖), yaitu: 

𝑍𝑖 =
𝑋𝑖 − �̅�

𝑠
 

d. Menentukan luas kurva 𝑧𝑖(𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙). Nilai 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada Microsoft Excel 

diperoleh dengan rumus =NORMDIST untuk setiap nilai 𝑧𝑖. 

e. Menentukan nilai |𝑝𝑘 − 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙| 

f. Menentukan harga 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔, yaitu: 

𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 𝑚𝑎𝑘𝑠 {|𝑝𝑘 − 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙|} 

Nilai fi fk pk Zi Ztabel |pk- ztabel| 

24 1 1 0.015 -2.431 0.008 0.007 

27 2 3 0.045 -2.124 0.017 0.028 

30 1 4 0.060 -1.817 0.035 0.025 

31 1 5 0.075 -1.715 0.043 0.031 

33 2 7 0.104 -1.511 0.065 0.039 

35 1 8 0.119 -1.306 0.096 0.024 

36 1 9 0.134 -1.204 0.114 0.020 

37 2 11 0.164 -1.102 0.135 0.029 

39 1 12 0.179 -0.898 0.185 0.006 

40 1 13 0.194 -0.795 0.213 0.019 

41 2 15 0.224 -0.693 0.244 0.020 

42 2 17 0.254 -0.591 0.277 0.024 

43 2 19 0.284 -0.489 0.313 0.029 

44 7 26 0.388 -0.387 0.350 0.039 

45 1 27 0.403 -0.284 0.388 0.015 

46 4 31 0.463 -0.182 0.428 0.035 

47 2 33 0.493 -0.080 0.468 0.024 

48 2 35 0.522 0.022 0.509 0.014 

49 1 36 0.537 0.124 0.550 0.012 

50 3 39 0.582 0.227 0.590 0.008 

51 4 43 0.642 0.329 0.629 0.013 
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52 2 45 0.672 0.431 0.667 0.005 

53 3 48 0.716 0.533 0.703 0.013 

54 4 52 0.776 0.635 0.737 0.039 

56 2 54 0.806 0.840 0.799 0.006 

57 3 57 0.851 0.942 0.827 0.024 

58 1 58 0.866 1.044 0.852 0.014 

59 1 59 0.881 1.146 0.874 0.006 

60 2 61 0.910 1.249 0.894 0.016 

61 2 63 0.940 1.351 0.912 0.029 

62 1 64 0.955 1.453 0.927 0.028 

63 1 65 0.970 1.555 0.940 0.030 

65 1 66 0.985 1.760 0.961 0.024 

70 1 67 1.000 2.271 0.988 0.012 

 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑛 = 67 dan 𝛼 = 0,05, diperoleh 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 =
1,36

√𝑛
=

1,36

√67
= 0,166. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Jika 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima. Berdasarkan hasil perhitungan 

dengan Microsoft Excel, diperoleh 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 0,039 dan 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,166. Jelas 

𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima.  

5) Penarikan Simpulan 

Uji statistik diperoleh 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima artinya pada taraf 

kepercayaan 95%, data pengetahuan awal matematis siswa pada pokok 

bahasan himpunan dan statistika berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. 

 

 

 

 

Jelas 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 diterima. Jadi, data berasal dari populasi 

berdistribusi normal. 

Daerah 
penerimaan Ho Daerah penolakan 

Ho 

0,039 0,166 
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B. Uji Homogenitas Data Awal 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜎1
2 = 𝜎2

2 (kedua kelompok memiliki varians sama) 

𝐻1: 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (kedua kelompok memiliki varians tidak sama) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik Bartlett 

Sampel 

ke- 
𝑑𝑘 

1

𝑑𝑘
 𝑠𝑖

2 log 𝑠𝑖
2 𝑑𝑘 log 𝑠𝑖

2 

1 34 0,029 97,941 1,991 67,693 

2 31 0.032 84,793 1,928 59,779 

Jumlah 65 0.062   127,472 

 

Varians gabungan semua sampel: 

𝑠2 =
∑(𝑛𝑖 − 1)𝑠𝑖

2

∑(𝑛𝑖 − 1)
=

(34 × 97,941) + (31 × 84,793)

65
= 91,67. 

𝐵 = log 𝑠2 ∑(𝑛𝑖 − 1) = log 91,67 × 65 = 127,545. 

𝜒2 = ln 10 {𝐵 − ∑(𝑛𝑖 − 1) log 𝑠𝑖
2} = 0,168. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑑𝑘 = 𝑘 − 1 = 65 dan 𝛼 = 0,05, nilai 𝜒2
(1−𝛼)(𝑘−1) = 3,84. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Jika 𝜒2 ≥ 𝜒2
(1−𝛼)(𝑘−1), maka 𝐻𝑜 ditolak. Berdasarkan hasil perhitungan 

diperoleh 𝜒2 = 0,168 dan 𝜒2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3,84. Jelas 𝜒2 < 𝜒2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 

diterima. 

5) Penarikan Simpulan 

Uji statistik diperoleh 𝜒2 < 𝜒2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima artinya pada taraf 

kepercayaan 95%, data pengetahuan awal matematis siswa pada pokok 

bahasan himpunan dan statistika memiliki varians yang sama. 
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C. Uji Kesamaan Dua Rata-rata Data Awal 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜇1 = 𝜇2 (Rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 

dengan pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling 

sama dengan rata-rata kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa dengan pembelajaran model PBL) 

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2 (Rata-rata ketuntasan kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa dengan pembelajaran model FCL berbantuan 

Digital Storytelling tidak sama dengan rata-rata kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa dengan pembelajaran 

model PBL) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik 

𝑠 = √
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 + (𝑛2 − 1)𝑠2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
= √

34(97,94) + 31(84,79)

35 + 32 − 2
= 9,57. 

𝑡 =
�̅�1 − �̅�2

𝑠√
1
𝑛1

+
1

𝑛2

=
50 − 45,36

9,57√ 1
35 +

1
32

= 1,96. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑑𝑘 = 𝑛2 + 𝑛2 − 2 = 35 + 32 − 2 = 65 dan 𝛼 = 0,05, maka nilai 

𝑡
1−

1

2
𝛼

= 𝑡0,975;65 = 2. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Uji statistik yang digunakan adalah uji kesamaan dua rata-rata dua pihak. 

Kriteria pengujian adalah terima 𝐻0 jika −𝑡
1−

1

2
𝛼

< 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡
1−

1

2
𝛼

. 

Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh 𝑡 = 1,96 dan 𝑡1−𝛼,𝑑𝑘 = 2. Jelas 𝑡 <

𝑡1−𝛼,𝑑𝑘, maka 𝐻0 diterima. 

 

 

 

 

          1,96     2 

5) Penarikan Simpulan 

Berdasarkan uji kesamaan dua rata-rata dua pihak, diperoleh bahwa 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan pembelajaran 

model FCL berbantuan Digital Storytelling sama dengan kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa dengan pembelajaran model PBL. 
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LAMPIRAN 14 UJI STATISTIK DATA AKHIR 

A. Uji Normalitas Data Akhir 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0 : Data berasal dari populasi yang berdistribusi normal  

𝐻1 : Data berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik Kolmogorov-Smirnov 

a. Urutkan data dari yang terkecil ke yang terbesar. 

b. Menentukan proporsi kumulatif (𝑝𝑘), yaitu: 

𝑝𝑘 =
𝑓𝑘𝑖

∑ 𝑓
=

𝑓𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖 𝑘𝑢𝑚𝑢𝑙𝑎𝑡𝑖𝑓 𝑘𝑒 − 𝑖

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑓𝑟𝑒𝑘𝑢𝑒𝑛𝑠𝑖
 

c. Menentukan skor baku (𝑧𝑖), yaitu: 

𝑍𝑖 =
𝑋𝑖 − �̅�

𝑠
 

d. Menentukan luas kurva 𝑧𝑖(𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙). Nilai 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada Microsoft Excel 

diperoleh dengan rumus =NORMDIST untuk setiap nilai 𝑧𝑖. 

e. Menentukan nilai |𝑝𝑘 − 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙| 

f. Menentukan harga 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔, yaitu: 

𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 𝑚𝑎𝑘𝑠 {|𝑝𝑘 − 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙|} 

Nilai 𝑓𝑖 𝑓𝑘 𝑝𝑘 𝑧𝑖 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 |𝑝𝑘 − 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙| 
34 1 1 0.015 -2.040 0.021 0.006 

36 1 2 0.030 -1.895 0.029 0.001 

38 1 3 0.045 -1.749 0.040 0.005 

40 1 4 0.061 -1.604 0.054 0.006 

42 2 6 0.091 -1.458 0.072 0.018 

46 5 11 0.167 -1.167 0.122 0.045 

48 3 14 0.212 -1.021 0.154 0.059 

50 3 17 0.258 -0.876 0.191 0.067 

52 5 22 0.333 -0.730 0.233 0.101 

54 1 23 0.348 -0.585 0.279 0.069 

56 3 26 0.394 -0.439 0.330 0.064 

58 1 27 0.409 -0.293 0.385 0.024 

60 2 29 0.439 -0.148 0.441 0.002 

62 6 35 0.530 -0.002 0.499 0.031 

64 2 37 0.561 0.143 0.557 0.004 

66 1 38 0.576 0.289 0.614 0.038 

68 3 41 0.621 0.435 0.668 0.047 

70 5 46 0.697 0.580 0.719 0.022 

72 3 49 0.742 0.726 0.766 0.024 

74 3 52 0.788 0.871 0.808 0.020 

76 5 57 0.864 1.017 0.845 0.018 
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Nilai 𝑓𝑖 𝑓𝑘 𝑝𝑘 𝑧𝑖 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 |𝑝𝑘 − 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙| 
78 2 59 0.894 1.162 0.877 0.016 

80 2 61 0.924 1.308 0.905 0.020 

82 2 63 0.955 1.454 0.927 0.028 

86 2 65 0.985 1.745 0.959 0.025 

88 1 66 1.000 1.890 0.971 0.029 

 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑛 = 66 dan 𝛼 = 0,05, diperoleh 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 =
1,36

√𝑛
=

1,36

√66
= 0,167. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Jika 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima. Berdasarkan hasil perhitungan 

dengan Microsoft Excel, diperoleh 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 0,101 dan 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,167. Jelas 

𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima. 

5) Penarikan Simpulan 

Uji statistik diperoleh 𝐷ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐷𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima artinya pada taraf 

kepercayaan 95%, data kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada 

pokok bahasan peluang berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

Berdasarkan data perhitungan diperoleh 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 0,125232 dan harga 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

= 0,161 dengan α = 5%.  

 

 

 

 

Jelas 𝐿ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝐿𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 diterima. Jadi, data berasal dari populasi 

berdistribusi normal. 

Daerah 
penerimaan Ho Daerah penolakan 

Ho 

0,125232 0,161 
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B. Uji Homogenitas Data Akhir 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜎1
2 = 𝜎2

2 (kedua kelompok memiliki varians sama) 

𝐻1: 𝜎1
2 ≠ 𝜎2

2 (kedua kelompok memiliki varians tidak sama) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik Bartlett 

Sampel 

ke- 
𝑑𝑘 

1

𝑑𝑘
 𝑠𝑖

2 log 𝑠𝑖
2 𝑑𝑘 log 𝑠𝑖

2 

1 29 0.0345 42.5931 1.6293 47.2508 

2 35 0.0286 74.7778 1.8738 65.5820 

Jumlah 64 0.0631   112.8329 

 

Varians gabungan semua sampel: 

𝑠2 =
∑(𝑛𝑖 − 1)𝑠𝑖

2

∑(𝑛𝑖 − 1)
=

(29 × 42,5931) + (35 × 1,8738)

64
= 60,1941. 

𝐵 = log 𝑠2 ∑(𝑛𝑖 − 1) = 1,7796 × 64 = 113,891. 

𝜒2 = ln 10 {𝐵 − ∑(𝑛𝑖 − 1) log 𝑠𝑖
2} = 2,437. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑑𝑘 = 𝑘 − 1 = 65 dan 𝛼 = 0,05, nilai 𝜒2
(1−𝛼)(𝑘−1) = 3,84. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Jika 𝜒2 ≥ 𝜒2
(1−𝛼)(𝑘−1), maka 𝐻𝑜 ditolak. Berdasarkan hasil perhitungan 

diperoleh 𝜒2 = 2,437 dan 𝜒2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 3,84. Jelas 𝜒2 < 𝜒2

𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 

diterima. 

5) Penarikan Simpulan 

Uji statistik diperoleh 𝜒2 < 𝜒2
𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 diterima artinya pada taraf 

kepercayaan 95%, data kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada 

pokok bahasan peluang memiliki varians yang sama.



247 
 

 
 

2
4

7
 

LAMPIRAN 15 UJI HIPOTESIS 1 (UJI RATA-RATA) 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜇 ≤ 67,6 (Kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling belum 

mencapai ketuntasan) 

𝐻1: 𝜇 > 67,6 (Kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling mencapai 

ketuntasan) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik 

𝑡 =
�̅� − 𝜇0

𝑠

√𝑛

=
74,4 − 67,6

6,53

√30

= 5,68. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑑𝑘 = 𝑛 − 1 dan taraf signifikan 𝛼 = 5%, maka 𝑡1−𝛼,𝑑𝑘 = 𝑡0,95;29 = 1,7. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Uji statistik yang digunakan adalah uji rata-rata satu pihak kanan. Kriteria 

pengujian adalah terima 𝐻0 jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡1−𝛼,𝑑𝑘. Jelas 5,68 > 1,7 maka 𝐻1 

diterima. 

 

 

 

 

1,7  5,68 

5) Penarikan Simpulan 

Berdasarkan uji rata-rata satu pihak, diperoleh 𝐻1 diterima artinya kemampuan 

pemecahan masalah matematika siswa dengan pembelajaran model FCL 

berbantuan Digital Storytelling mencapai ketuntasan.
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LAMPIRAN 16 UJI HIPOTESIS 2 (UJI PROPORSI) 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜋 ≤ 0,75 (Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika 

siswa dengan pembelajaran model FCL berbantuan Digital 

Storytelling tidak lebih dari 75%) 

𝐻1: 𝜋 > 0,75 (Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika 

siswa dengan pembelajaran model FCL berbantuan Digital 

Storytelling lebih dari 75%) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik 

𝑧 =

𝑥
𝑛 − 𝜋0

√𝜋0(1 − 𝜋0)
𝑛

=

27
30 − 0,75

√0,75(1 − 0,75)
30

= 1,897. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk taraf signifikan = 5%, maka 𝑧0,5−𝛼 = 𝑧0,45 = 1,65. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Uji statistik yang digunakan adalah uji proporsi satu pihak kanan. Kriteria 

pengujian adalah erima 𝐻0 jika 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑧0,5−𝛼. Jelas 1,897 ≥ 1,65 artinya 

𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 ditolak. 

 

 

 

 

1,65 1,897 

5) Penarikan Simpulan 

Berdasarkan uji proporsi satu pihak, diperoleh 𝐻1 diterima artinya proporsi 

ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling lebih dari 75%.
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LAMPIRAN 17 UJI HIPOTESIS 3 (UJI KESAMAAN DUA RATA-RATA) 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜇1 ≤ 𝜇2 (Rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematika siswa 

dengan pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling 

kurang dari atau sama dengan rata-rata kemampuan pemecahan 

masalah matematika siswa dengan pembelajaran model PBL) 

𝐻1: 𝜇1 > 𝜇2 (Rata-rata ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika 

siswa dengan pembelajaran model FCL berbantuan Digital 

Storytelling lebih dari rata-rata kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa dengan pembelajaran model PBL) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik 

𝑡 =
�̅�1 − �̅�2

𝑠√
1
𝑛1

+
1

𝑛2

=
74,4 − 51,5

12,662√ 1
30 +

1
36

= 7,316 

dengan 

𝑠 = √
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 + (𝑛2 − 1)𝑠2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
= √

29(42,59) + 35(73)

30 + 36 − 2
= 12,662. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk 𝑑𝑘 = 𝑛1 + 𝑛2 − 2 dan 𝛼 = 5%, maka 𝑡1−𝛼;𝑑𝑘 = 𝑡0,95;64 = 1,67. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Uji statistik yang digunakan adalah uji kesamaan dua rata-rata satu pihak kanan. 

Kriteria pengujian adalah terima 𝐻0 jika 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡1−𝛼,𝑑𝑘. Jelas 7,316 ≥ 1,67 

maka 𝐻0 ditolak. 

 

 

 

 

1,67  7,316 

5) Penarikan Simpulan 

Berdasarkan uji kesamaan dua rata-rata satu pihak, diperoleh 𝐻1 diterima artinya 

kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan pembelajaran model 

FCL berbantuan Digital Storytelling lebih dari kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa dengan pembelajaran model PBL. 
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LAMPIRAN 18 UJI HIPOTESIS 4 (UJI KESAMAAN DUA PROPORSI) 

1) Merumuskan Hipotesis 

𝐻0: 𝜋1 ≤ 𝜋2 (Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan matematis siswa pada 

model pembelajaran FCL berbantuan Digital Storytelling kurang dari 

atau sama dengan proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan 

matematis siswa pada model pembelajaran PBL) 

𝐻1: 𝜋1 > 𝜋2 (Proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan matematis siswa 

dengan model pembelajaran FCL berbantuan Digital Storytelling 

lebih dari proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan matematis 

siswa pada model pembelajaran PBL) 

2) Menentukan Nilai Uji Statistik 

𝑧 =  

𝑥1
𝑛1

−
𝑥2
𝑛2

√𝑝𝑞 (
1
𝑛1

+
1

𝑛2
)

=

27
30 −

1
36

√0,42 × 0,58 (
1

30 +
1

36)

= 7,14. 

𝑝 =
𝑥1 + 𝑥2

𝑛1 + 𝑛2
=

27 + 1

30 + 36
= 0,42. 

𝑞 = 1 − 𝑝 = 0,58. 

3) Menentukan Nilai Kritis 

Untuk taraf signifikan = 5%, maka 𝑧0,5−𝛼 = 𝑧0,45 = 1,65. 

4) Menentukan Kriteria Pengujian Hipotesis 

Uji statistik yang digunakan adalah uji kesamaan dua proporsi satu pihak kanan. 

Kriteria pengujian adalah tolak 𝐻0 jika 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑧0,5−𝛼. Jelas 7,14 ≥ 1,65 

artinya 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 maka 𝐻0 ditolak. 

 

 

 

 

1,65  7,14 

5) Penarikan Simpulan 

Berdasarkan uji kesamaan dua proporsi satu pihak, diperoleh 𝐻1 diterima artinya 

proporsi ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

pembelajaran model FCL berbantuan Digital Storytelling lebih dari proporsi 

ketuntasan kemampuan pemecahan masalah matematika siswa dengan 

pembelajaran model PBL.
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LAMPIRAN 19 ANALISIS UJI COBA KEMAMPUAN AWAL 

 

No Kode 
Butir Soal 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 UC1-1 3 3 4 3 0 3 0 0 0 0 16 

2 UC1-2 5 6 7 6 5 7 4 0 0 0 40 

3 UC1-3 4 3 3 3 4 3 3 0 0 0 23 

4 UC1-4 3 3 2 3 0 0 0 0 0 0 11 

5 UC1-5 3 4 3 6 2 3 9 6 1 0 37 

6 UC1-6 5 3 3 6 5 0 0 0 0 0 22 

7 UC1-7 1 3 3 4 0 0 0 0 0 0 11 

8 UC1-8 5 5 5 6 5 2 0 0 0 0 28 

9 UC1-9 4 3 4 5 2 5 1 0 0 0 24 

10 UC1-10 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

11 UC1-11 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

12 UC1-12 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

13 UC1-13 5 5 4 5 5 0 0 0 0 0 24 

15 UC1-15 3 3 3 1 0 0 0 0 0 0 10 

17 UC1-17 3 5 5 5 0 3 0 0 0 0 21 

18 UC1-18 5 4 4 6 5 1 0 0 0 0 25 

19 UC1-19 3 3 3 3 1 3 0 0 0 0 16 

20 UC1-20 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

21 UC1-21 6 3 6 6 5 7 5 0 0 0 38 

22 UC1-22 3 6 4 3 2 1 0 0 0 0 19 

23 UC1-23 4 3 3 6 1 5 2 0 0 0 24 

24 UC1-24 5 3 3 6 5 0 0 0 0 0 22 

25 UC1-25 1 3 3 3 0 0 0 0 0 0 10 

26 UC1-26 6 3 4 5 5 0 0 0 0 0 23 

27 UC1-27 4 3 3 4 5 3 0 0 0 0 22 

28 UC1-28 4 6 8 6 2 4 1 0 0 0 31 

29 UC1-29 4 2 2 2 2 1 0 0 0 0 13 

32 UC1-32 3 3 2 3 0 0 0 0 0 0 11 

33 UC1-33 5 6 5 6 5 5 6 1 0 0 39 
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No Kode 
Butir Soal 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

34 UC1-34 4 1 0 0 0 0 0 0 0 0 5 

35 UC1-35 5 5 3 5 5 1 0 0 0 0 24 

36 UC1-36 4 6 5 6 2 5 0 0 0 0 28 

Jumlah 122 118 116 135 73 62 31 7 1 0 

 

KELOMPOK ATAS DAN BAWAH ANALISIS DAYA PEMBEDA 

KEMAMPUAN AWAL 

Kode 
Butir Soal 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

UC1-2 5 6 7 6 5 7 4 0 0 0 40 

K
E

L
O

M
P

O
K

 A
T

A
S

 

UC1-33 5 6 5 6 5 5 6 1 0 0 39 

UC1-21 6 3 6 6 5 7 5 0 0 0 38 

UC1-5 3 4 3 6 2 3 9 6 1 0 37 

UC1-28 4 6 8 6 2 4 1 0 0 0 31 

UC1-8 5 5 5 6 5 2 0 0 0 0 28 

UC1-36 4 6 5 6 2 5 0 0 0 0 28 

UC1-18 5 4 4 6 5 1 0 0 0 0 25 

UC1-9 4 3 4 5 2 5 1 0 0 0 24 

UC1-11 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

K
E

L
O

M
P

O
K

 B
A

W
A

H
 

UC1-12 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

UC1-20 3 3 3 3 0 0 0 0 0 0 12 

UC1-4 3 3 2 3 0 0 0 0 0 0 11 

UC1-7 1 3 3 4 0 0 0 0 0 0 11 

UC1-32 3 3 2 3 0 0 0 0 0 0 11 

UC1-15 3 3 3 1 0 0 0 0 0 0 10 

UC1-25 1 3 3 3 0 0 0 0 0 0 10 

UC1-34 4 1 0 0 0 0 0 0 0 0 5 

 



 

 
 

2
5

3
 

2
5

3
 

Analisis 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Skor Maksimal 7 6 8 7 8 8 10 10 9 7 

T
in

g
k
at

 

K
es

u
k
ar

an
 

Mean 3,8125 3,6875 3,625 4,219 2,281 1,9375 0,9688 0,2187 0,0312 0 

P 0,545 0,615 0,453 0,603 0,285 0,242 0,097 0,022 0,003 0 

Kategori Sedang Sedang Sedang Sedang Sukar Sukar Sukar Sukar Sukar Sukar 

 

V
al

id
it

as
 

𝑟𝑥𝑦 -5,367 0,794 0,653 0,836 0,708 0,764 0,712 0,371 0,215 - 

𝑟𝑥𝑦(0,05;36) 0,329 

Validitas 
Tidak 
Valid 

Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid 
Tidak 
Valid 

Tidak 
Valid 

Kategori - Tinggi Sedang Tinggi Tinggi Tinggi Tinggi Rendah - - 

 

D
ay

a 
P

em
b
ed

a 

Mean Kelompok 

Atas 
4,625 5 5,375 6 3,875 4,25 3,125 0,875 0,125 0 

Mean Kelompok 

Bawah 
2,667 2,778 2,444 2,556 0 0 0 0 0 0 

D 0,280 0,370 0,366 0,492 0,484 0,531 0,313 0,088 0,014 0 

Kategori Cukup Cukup Cukup Baik Baik Baik Cukup 
Kurang 

Baik 

Kurang 

Baik 

Kurang 

Baik 

 



 

 
 

2
5

4
 

2
5

4
 

Analisis 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R
el

ia
b
il

it
as

 

𝑠𝑖
2 2,421 2,576 3,073 3,894 74,336 73,976 91,044 56,274 51,056 31,114 

∑ 𝑠𝑖
2 111,829 

𝑛 10 

𝑛 − 1 9 

𝑟𝑥𝑦 1,191 

𝑟𝑥𝑦(0,05;36) 0,329 
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LAMPIRAN 20 ANALISIS UJI COBA POST-TEST 

 

No Kode 
Butir Soal 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 UC2-4 0 6 5 3 5 6 4 4 0 0 33 

2 UC2-5 5 4 6 0 0 0 0 0 0 0 15 

3 UC2-6 6 5 5 5 0 0 0 0 0 0 21 

4 UC2-7 8 7 4 6 4 0 0 0 0 0 29 

5 UC2-8 6 8 2 5 1 0 0 0 0 0 22 

6 UC2-9 5 5 5 0 0 0 0 0 0 0 15 

8 UC2-11 8 4 5 4 4 0 0 0 0 0 25 

10 UC2-13 4 5 6 6 2 0 0 0 0 0 23 

11 UC2-14 6 5 6 6 3 1 0 0 0 0 27 

12 UC2-15 7 6 4 1 0 0 0 0 0 0 18 

13 UC2-16 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 12 

14 UC2-17 4 1 5 1 0 0 0 0 0 0 11 

15 UC2-18 6 3 3 0 0 0 0 0 0 0 12 

16 UC2-19 5 0 1 1 0 0 0 0 0 0 7 

17 UC2-20 6 5 0 0 0 0 0 0 0 0 11 

18 UC2-21 6 0 0 2 0 0 0 0 0 0 8 

19 UC2-22 5 4 4 0 0 0 0 0 0 0 13 

20 UC2-23 4 4 2 0 0 0 0 0 0 0 10 

21 UC2-24 4 5 0 8 0 0 0 0 0 0 17 

22 UC2-25 8 8 9 6 6 7 0 0 0 0 44 

24 UC2-27 7 4 5 0 0 0 0 0 0 0 16 

25 UC2-28 8 6 5 4 0 0 0 0 0 0 23 

26 UC2-29 2 7 6 2 0 0 0 0 0 0 17 

27 UC2-30 5 2 2 0 0 0 0 0 0 0 9 

28 UC2-31 8 4 4 2 1 0 0 0 0 0 19 

29 UC2-34 5 4 5 0 0 0 0 0 0 0 14 

30 UC2-35 8 7 4 6 4 0 0 0 0 0 29 

31 UC2-36 7 5 9 6 7 7 0 0 0 0 41 

Jumlah 153 130 118 74 37 21 4 4 0 0 
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KELOMPOK ATAS DAN BAWAH ANALISIS DAYA PEMBEDA POST-TEST 

Kode 
Butir Soal 

Skor 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

UC2-25 8 8 9 6 6 7 0 0 0 0 44 

K
E

L
O

M
P

O
K

 A
T

A
S

 

UC2-36 7 5 9 6 7 7 0 0 0 0 41 

UC2-4 0 6 5 3 5 6 4 4 0 0 33 

UC2-7 8 7 4 6 4 0 0 0 0 0 29 

UC2-35 8 7 4 6 4 0 0 0 0 0 29 

UC2-14 6 5 6 6 3 1 0 0 0 0 27 

UC2-11 8 4 5 4 4 0 0 0 0 0 25 

UC2-13 4 5 6 6 2 0 0 0 0 0 23 

UC2-16 0 6 6 0 0 0 0 0 0 0 12 

K
E

L
O

M
P

O
K

 

B
A

W
A

H
 

UC2-18 6 3 3 0 0 0 0 0 0 0 12 

UC2-17 4 1 5 1 0 0 0 0 0 0 11 

UC2-20 6 5 0 0 0 0 0 0 0 0 11 

UC2-23 4 4 2 0 0 0 0 0 0 0 10 

UC2-30 5 2 2 0 0 0 0 0 0 0 9 

UC2-21 6 0 0 2 0 0 0 0 0 0 8 

UC2-19 5 0 1 1 0 0 0 0 0 0 7 

 



 
 

 
 

2
5

7
 

2
5

7
 

Analisis 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

Skor Maksimal 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

T
in

g
k
at

 

K
es

u
k
ar

an
 

Mean 5,464 4,643 4,214 2,643 1,321 0,750 0,143 0,143 0 0 

P 0,546 0,464 0,421 0,264 0,132 0,07 0,014 0,014 0 0 

Kategori Sedang Sedang Sukar Sukar Sukar Sukar Sukar Sukar Sukar Sukar 

 

V
al

id
it

as
 

𝑟𝑥𝑦 -4,591 1,155 0,966 0,727 0,912 0,770 0,283 0,283 - - 

𝑟𝑥𝑦(0,05;31) 0,355 

Validitas 
Tidak 

Valid 
Valid Valid Valid Valid Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 

Tidak 

Valid 

Kategori - 
Sangat 

Tinggi 

Sangat 

Tinggi 
Tinggi 

Sangat 

Tinggi 
Tinggi Rendah Rendah - - 

 

D
ay

a 
P

em
b
ed

a 

Mean Kelompok 
Atas 

6,125 5,875 6,000 5,375 4,375 2,625 0,500 0,500 0 0 

Mean Kelompok 

Bawah 
4,500 2,625 2,375 0,500 0 0 0 0 0 0 

D 0,163 0,325 0,363 0,488 0,438 0,263 0,050 0,050 0 0 

Kategori 
Kurang 

Baik 
Cukup Cukup Baik Baik Cukup 

Kurang 

Baik 

Kurang 

Baik 

Kurang 

Baik 

Kurang 

Baik 
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5

8
 

2
5

8
 

Analisis 
Butir Soal 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

R
el

ia
b
il

it
as

 

𝑠𝑖
2 8,462 6,776 7,033 6,558 88,197 81,269 54,958 34,730 23,429 3,771 

∑ 𝑠𝑖
2 129,162 

𝑛 10 

𝑛 − 1 9 

𝑟𝑥𝑦 1,036 

𝑟𝑥𝑦(0,05;36) 0,355 
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LAMPIRAN 21 HASIL VALIDASI VALIDATOR 1 

LEMBAR VALIDASI SILABUS 

A. Tujuan 

Lembar validasi silabus ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi silabus yang 

akan digunakan dalam penelitian sebagai perangkat pembelajaran pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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LEMBAR VALIDASI RPP 

A. Tujuan 

Lembar validasi RPP ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi RPP yang akan 

digunakan dalam penelitian sebagai perangkat pembelajaran pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap RPP yang 

telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi RPP yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan RPP pada penelitian ini memuat: a) kesesuaian RPP dengan 

kurikulum, b) memperhatikan prinsip pengembangan RPP, c) sistematika 

penulisan RPP, d) kesesuaian identitas dengan standar isi, e) kesesuaian 

alokasi waktu pembelajaran, f) kegiatan pembelajaran mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika, g) kesesuaian KD dengan 

standar isi, h) pencapaian indikator sesuai dengan KI dan KD, i) perencanaan 

rumusan tujuan pembelajaran, j) ketepatan materi ajar dengan tujuan 

pembelajaran, k) ketepatan model pembelajaran dengan tujan pembelajaran, l) 

penerapan model FCL, m) kejelasan langkah-langkah pembelajaran meliputi 

kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup, n) kesesuaian instrumen penilaian 

dengan indikator, o) kesesuaian penggunaan alat dan sumber belajar, p) 

keterbacaan bahasa, q) kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar, dan r) pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI LEMBAR KERJA SISWA 

A. Tujuan 

Lembar validasi lembar kerja siswa ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi 

LKS pada pembelajaran model Fostering Communities of Learners berbantuan 

Digital Storytelling yang akan digunakan dalam penelitian ini sebagai instrumen 

penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap LKS yang 

telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi LKS yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan LKS pada penelitian ini memuat: a) Kesesuaian tujuan LKS 

dengan indikator pembelajaran, b) Sistematika yang digunakan pada LKS, c) 

Kelengkapan urutan cara kerja, d) Adanya pertanyaan untuk menguji 

kemampuan pemecahan masalah siswa, e) Kebenaran konsep, f) Peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah, g) Tampilan LKS menarik, h) Keterbacaan 

bahasa, dan i) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA 

KEMAMPUAN MATEMATIKA AWAL 

A. Tujuan 

Lembar validasi soal kemampuan matematika awal ini disusun untuk mengetahui 

tingkat validasi soal kemampuan matematika awal yang akan digunakan instrumen 

penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VII/1 dan VIII/2 

Materi   :  Himpunan dan Statistika 

Model Pembelajaran :  FCL Berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang 

dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.4 Menjelaskan dan menyatakan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, 

himpunan kosong, komplemen himpunan, menggunakan masalah kontekstual. 

4.4 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan himpunan, 

himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, komplemen himpunan. 

3.12 Menganalisis data berdasarkan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan 

membuat prediksi. 

4.12 Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan distribusi data, 

nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan, dan membuat prediksi. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap soal 

kemampuan pemecahan masalah matematika yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat validitas 

soal kemampuan pemecahan masalah matematika yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan soal kemampuan pemecahan masalah matematika pada penelitian 

ini memuat : a) soal sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, b) isi materi 

yang ditanyakan sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan masalah 

matematika, c) kejelasan batasan pertanyaan atau ruang lingkup yang akan diukur, 

d) pertanyaan butir soal menggunakan kata tanya atau perintah yang benar, e) 

penulisan soal menggunakan ukuran huruf dan mathematics equation yang tepat, 

f) tampilan gambar pada soal jelas dan mudah dipahami, g) rumusan butir soal 

menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, h) rumusan butir soal 

menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, i) rumusan butir soal 

tidak menggunakan bahasa daerah setempat, dan j) rumusan butir soal tidak 

menimbulkan penafsiran ganda. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom nilai 

(1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiainnya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi, 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 

A. Tujuan 

Lembar validasi soal kemampuan pemecahan masalah matematika ini disusun 

untuk mengetahui tingkat validasi soal kemampuan pemecahan masalah matematika 

yang akan digunakan instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL Berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari 

di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik dari 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap soal 

kemampuan pemecahan masalah matematika yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validitas soal kemampuan pemecahan masalah matematika yang akan 

digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan soal kemampuan pemecahan masalah matematika pada 

penelitian ini memuat : a) soal sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, 

b) isi materi yang ditanyakan sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan 

masalah matematika, c) kejelasan batasan pertanyaan atau ruang lingkup yang 

akan diukur, d) pertanyaan butir soal menggunakan kata tanya atau perintah 

yang benar, e) penulisan soal menggunakan ukuran huruf dan mathematics 

equation yang tepat, f) tampilan gambar pada soal jelas dan mudah dipahami, 

g) rumusan butir soal menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, h) 

rumusan butir soal menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, 

i) rumusan butir soal tidak menggunakan bahasa daerah setempat, dan j) 

rumusan butir soal tidak menimbulkan penafsiran ganda. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiainnya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu 

direvisi, atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI OBSERVASI KETERLAKSANAAN 

PEMBELAJARAN 

A. Tujuan 

Lembar validasi observasi keterlaksanaan pembelajaran ini disusun untuk 

mengetahui tingkat validasi observasi keterlaksanaan model pembelajaran Fostering 

Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling yang akan digunakan dalam 

penelitian ini sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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D. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap lembar 

keterlaksanaan pembelajaran yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi lembar keterlaksanaan pembelajaran yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan lembar keterlaksanaan pembelajaran pada penelitian ini 

memuat: a) aspek pengamatan, b) tujuan aspek pengamatan, c) format 

instrumen, dan d) bahasa. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih. 
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LEMBAR VALIDASI OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

A. Tujuan 

Lembar validasi observasi aktivitas siswa ini disusun untuk mengetahui tingkat 

validasi observasi aktivitas siswa pada pembelajaran model Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling yang akan digunakan dalam penelitian ini 

sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap lembar 

observasi aktivitas siswa yang telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi lembar observasi aktivitas siswa yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan lembar observasi aktivitas siswa pada penelitian ini memuat: 

a) indikator aktivitas siswa, b) tujuan indikator, c) format instrumen, dan d) 

bahasa. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih. 
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LAMPIRAN 22 HASIL VALIDASI VALIDATOR 2 

LEMBAR VALIDASI SILABUS 

A. Tujuan 

Lembar validasi silabus ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi silabus yang 

akan digunakan dalam penelitian sebagai perangkat pembelajaran pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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LEMBAR VALIDASI RPP 

A. Tujuan 

Lembar validasi RPP ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi RPP yang akan 

digunakan dalam penelitian sebagai perangkat pembelajaran pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap RPP yang 

telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi RPP yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan RPP pada penelitian ini memuat: a) kesesuaian RPP dengan 

kurikulum, b) memperhatikan prinsip pengembangan RPP, c) sistematika 

penulisan RPP, d) kesesuaian identitas dengan standar isi, e) kesesuaian 

alokasi waktu pembelajaran, f) kegiatan pembelajaran mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika, g) kesesuaian KD dengan 

standar isi, h) pencapaian indikator sesuai dengan KI dan KD, i) perencanaan 

rumusan tujuan pembelajaran, j) ketepatan materi ajar dengan tujuan 

pembelajaran, k) ketepatan model pembelajaran dengan tujan pembelajaran, l) 

penerapan model FCL, m) kejelasan langkah-langkah pembelajaran meliputi 

kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup, n) kesesuaian instrumen penilaian 

dengan indikator, o) kesesuaian penggunaan alat dan sumber belajar, p) 

keterbacaan bahasa, q) kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar, dan r) pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI LEMBAR KERJA SISWA 

A. Tujuan 

Lembar validasi lembar kerja siswa ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi 

LKS pada pembelajaran model Fostering Communities of Learners berbantuan 

Digital Storytelling yang akan digunakan dalam penelitian ini sebagai instrumen 

penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap LKS yang 

telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi LKS yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan LKS pada penelitian ini memuat: a) Kesesuaian tujuan LKS 

dengan indikator pembelajaran, b) Sistematika yang digunakan pada LKS, c) 

Kelengkapan urutan cara kerja, d) Adanya pertanyaan untuk menguji 

kemampuan pemecahan masalah siswa, e) Kebenaran konsep, f) Peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah, g) Tampilan LKS menarik, h) Keterbacaan 

bahasa, dan i) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA 

KEMAMPUAN MATEMATIKA AWAL 

A. Tujuan 

Lembar validasi soal kemampuan matematika awal ini disusun untuk mengetahui 

tingkat validasi soal kemampuan matematika awal yang akan digunakan instrumen 

penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VII/1 dan VIII/2 

Materi   :  Himpunan dan Statistika 

Model Pembelajaran :  FCL Berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang 

dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.4 Menjelaskan dan menyatakan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, 

himpunan kosong, komplemen himpunan, menggunakan masalah kontekstual. 

4.4 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan himpunan, 

himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, komplemen himpunan. 

3.12 Menganalisis data berdasarkan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan 

membuat prediksi. 

4.12 Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan distribusi data, 

nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan, dan membuat prediksi. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap soal 

kemampuan pemecahan masalah matematika yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat validitas 

soal kemampuan pemecahan masalah matematika yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan soal kemampuan pemecahan masalah matematika pada penelitian 

ini memuat : a) soal sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, b) isi materi 

yang ditanyakan sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan masalah 

matematika, c) kejelasan batasan pertanyaan atau ruang lingkup yang akan diukur, 

d) pertanyaan butir soal menggunakan kata tanya atau perintah yang benar, e) 

penulisan soal menggunakan ukuran huruf dan mathematics equation yang tepat, 

f) tampilan gambar pada soal jelas dan mudah dipahami, g) rumusan butir soal 

menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, h) rumusan butir soal 

menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, i) rumusan butir soal 

tidak menggunakan bahasa daerah setempat, dan j) rumusan butir soal tidak 

menimbulkan penafsiran ganda. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom nilai 

(1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiainnya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi, 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih.  



317 

 

 
 

3
1

7
 

  



318 

 

 
 

3
1

8
 

  



319 

 

 
 

3
1

9
 

  



320 

 

 
 

3
2

0
 

  



321 

 

 
 

3
2

1
 

LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 

A. Tujuan 

Lembar validasi soal kemampuan pemecahan masalah matematika ini disusun 

untuk mengetahui tingkat validasi soal kemampuan pemecahan masalah matematika 

yang akan digunakan instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL Berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari 

di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik dari 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap soal 

kemampuan pemecahan masalah matematika yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validitas soal kemampuan pemecahan masalah matematika yang akan 

digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan soal kemampuan pemecahan masalah matematika pada 

penelitian ini memuat : a) soal sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, 

b) isi materi yang ditanyakan sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan 

masalah matematika, c) kejelasan batasan pertanyaan atau ruang lingkup yang 

akan diukur, d) pertanyaan butir soal menggunakan kata tanya atau perintah 

yang benar, e) penulisan soal menggunakan ukuran huruf dan mathematics 

equation yang tepat, f) tampilan gambar pada soal jelas dan mudah dipahami, 

g) rumusan butir soal menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, h) 

rumusan butir soal menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, 

i) rumusan butir soal tidak menggunakan bahasa daerah setempat, dan j) 

rumusan butir soal tidak menimbulkan penafsiran ganda. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiainnya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu 

direvisi, atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI OBSERVASI KETERLAKSANAAN 

PEMBELAJARAN 

A. Tujuan 

Lembar validasi observasi keterlaksanaan pembelajaran ini disusun untuk 

mengetahui tingkat validasi observasi keterlaksanaan model pembelajaran Fostering 

Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling yang akan digunakan dalam 

penelitian ini sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap lembar 

keterlaksanaan pembelajaran yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi lembar keterlaksanaan pembelajaran yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan lembar keterlaksanaan pembelajaran pada penelitian ini 

memuat: a) aspek pengamatan, b) tujuan aspek pengamatan, c) format 

instrumen, dan d) bahasa. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih. 
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LEMBAR VALIDASI OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

A. Tujuan 

Lembar validasi observasi aktivitas siswa ini disusun untuk mengetahui tingkat 

validasi observasi aktivitas siswa pada pembelajaran model Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling yang akan digunakan dalam penelitian ini 

sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap lembar 

observasi aktivitas siswa yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi lembar observasi aktivitas siswa yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan lembar observasi aktivitas siswa pada penelitian ini memuat: 

a) indikator aktivitas siswa, b) tujuan indikator, c) format instrumen, dan d) 

bahasa. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LAMPIRAN 23 HASIL VALIDASI VALIDATOR 3 

LEMBAR VALIDASI SILABUS 

A. Tujuan 

Lembar validasi silabus ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi silabus yang 

akan digunakan dalam penelitian sebagai perangkat pembelajaran pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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LEMBAR VALIDASI RPP 

A. Tujuan 

Lembar validasi RPP ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi RPP yang akan 

digunakan dalam penelitian sebagai perangkat pembelajaran pada pembelajaran 

model Fostering Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap RPP yang 

telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi RPP yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan RPP pada penelitian ini memuat: a) kesesuaian RPP dengan 

kurikulum, b) memperhatikan prinsip pengembangan RPP, c) sistematika 

penulisan RPP, d) kesesuaian identitas dengan standar isi, e) kesesuaian 

alokasi waktu pembelajaran, f) kegiatan pembelajaran mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah matematika, g) kesesuaian KD dengan 

standar isi, h) pencapaian indikator sesuai dengan KI dan KD, i) perencanaan 

rumusan tujuan pembelajaran, j) ketepatan materi ajar dengan tujuan 

pembelajaran, k) ketepatan model pembelajaran dengan tujan pembelajaran, l) 

penerapan model FCL, m) kejelasan langkah-langkah pembelajaran meliputi 

kegiatan pendahuluan, inti, dan penutup, n) kesesuaian instrumen penilaian 

dengan indikator, o) kesesuaian penggunaan alat dan sumber belajar, p) 

keterbacaan bahasa, q) kesesuaian bahasa dengan kaidah Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar, dan r) pemanfaatan bahasa secara efektif dan efisien. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI LEMBAR KERJA SISWA 

A. Tujuan 

Lembar validasi lembar kerja siswa ini disusun untuk mengetahui tingkat validasi 

LKS pada pembelajaran model Fostering Communities of Learners berbantuan 

Digital Storytelling yang akan digunakan dalam penelitian ini sebagai instrumen 

penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap LKS yang 

telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi LKS yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan LKS pada penelitian ini memuat: a) Kesesuaian tujuan LKS 

dengan indikator pembelajaran, b) Sistematika yang digunakan pada LKS, c) 

Kelengkapan urutan cara kerja, d) Adanya pertanyaan untuk menguji 

kemampuan pemecahan masalah siswa, e) Kebenaran konsep, f) Peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah, g) Tampilan LKS menarik, h) Keterbacaan 

bahasa, dan i) Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA 

KEMAMPUAN MATEMATIKA AWAL 

A. Tujuan 

Lembar validasi soal kemampuan matematika awal ini disusun untuk mengetahui 

tingkat validasi soal kemampuan matematika awal yang akan digunakan instrumen 

penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VII/1 dan VIII/2 

Materi   :  Himpunan dan Statistika 

Model Pembelajaran :  FCL Berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang 

dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.4 Menjelaskan dan menyatakan himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta, 

himpunan kosong, komplemen himpunan, menggunakan masalah kontekstual. 

4.4 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan himpunan, 

himpunan bagian, himpunan semesta, himpunan kosong, komplemen himpunan. 

3.12 Menganalisis data berdasarkan distribusi data, nilai rata-rata, median, modus, 

dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, membuat keputusan, dan 

membuat prediksi. 

4.12 Menyajikan dan menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan distribusi data, 

nilai rata-rata, median, modus, dan sebaran data untuk mengambil kesimpulan, 

membuat keputusan, dan membuat prediksi. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap soal 

kemampuan pemecahan masalah matematika yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat validitas 

soal kemampuan pemecahan masalah matematika yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan soal kemampuan pemecahan masalah matematika pada penelitian 

ini memuat : a) soal sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, b) isi materi 

yang ditanyakan sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan masalah 

matematika, c) kejelasan batasan pertanyaan atau ruang lingkup yang akan diukur, 

d) pertanyaan butir soal menggunakan kata tanya atau perintah yang benar, e) 

penulisan soal menggunakan ukuran huruf dan mathematics equation yang tepat, 

f) tampilan gambar pada soal jelas dan mudah dipahami, g) rumusan butir soal 

menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, h) rumusan butir soal 

menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, i) rumusan butir soal 

tidak menggunakan bahasa daerah setempat, dan j) rumusan butir soal tidak 

menimbulkan penafsiran ganda. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom nilai 

(1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiainnya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi, 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI SOAL UJI COBA 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH MATEMATIKA 

A. Tujuan 

Lembar validasi soal kemampuan pemecahan masalah matematika ini disusun 

untuk mengetahui tingkat validasi soal kemampuan pemecahan masalah matematika 

yang akan digunakan instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL Berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari 

di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar : 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik dari 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap soal 

kemampuan pemecahan masalah matematika yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validitas soal kemampuan pemecahan masalah matematika yang akan 

digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan soal kemampuan pemecahan masalah matematika pada 

penelitian ini memuat : a) soal sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator, 

b) isi materi yang ditanyakan sesuai dengan indikator kemampuan pemecahan 

masalah matematika, c) kejelasan batasan pertanyaan atau ruang lingkup yang 

akan diukur, d) pertanyaan butir soal menggunakan kata tanya atau perintah 

yang benar, e) penulisan soal menggunakan ukuran huruf dan mathematics 

equation yang tepat, f) tampilan gambar pada soal jelas dan mudah dipahami, 

g) rumusan butir soal menggunakan Bahasa Indonesia yang baik dan benar, h) 

rumusan butir soal menggunakan bahasa yang sederhana dan mudah dipahami, 

i) rumusan butir soal tidak menggunakan bahasa daerah setempat, dan j) 

rumusan butir soal tidak menimbulkan penafsiran ganda. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiainnya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu 

direvisi, atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI OBSERVASI KETERLAKSANAAN 

PEMBELAJARAN 

A. Tujuan 

Lembar validasi observasi keterlaksanaan pembelajaran ini disusun untuk 

mengetahui tingkat validasi observasi keterlaksanaan model pembelajaran Fostering 

Communities of Learners berbantuan Digital Storytelling yang akan digunakan dalam 

penelitian ini sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 
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C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap lembar 

keterlaksanaan pembelajaran yang telah saya susun. 

2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi lembar keterlaksanaan pembelajaran yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan lembar keterlaksanaan pembelajaran pada penelitian ini 

memuat: a) aspek pengamatan, b) tujuan aspek pengamatan, c) format 

instrumen, dan d) bahasa. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LEMBAR VALIDASI OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

A. Tujuan 

Lembar validasi observasi aktivitas siswa ini disusun untuk mengetahui tingkat 

validasi observasi aktivitas siswa pada pembelajaran model Fostering Communities of 

Learners berbantuan Digital Storytelling yang akan digunakan dalam penelitian ini 

sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran :  Matematika 

Satuan Pendidikan :  SMP 

Kelas/Semester :  VIII/2 

Materi   :  Peluang 

Model Pembelajaran :  FCL berbantuan Digital Storytelling 

Kompetensi Inti : 

KI 1 : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI 2 : Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggungjawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

KI 4 : Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 

Kompetensi Dasar: 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoretik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoretik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap lembar 

observasi aktivitas siswa yang telah saya susun. 
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2. Mohon berikan penilaian seobjektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validasi lembar observasi aktivitas siswa yang akan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Pengembangan lembar observasi aktivitas siswa pada penelitian ini memuat: 

a) indikator aktivitas siswa, b) tujuan indikator, c) format instrumen, dan d) 

bahasa. 

4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5). 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan penilaian yang mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucapkan terima kasih.  
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LAMPIRAN 24 HASIL VALIDASI VALIDATOR 4 

LEMBAR VALIDASI STATE CURIOSITY SCALE 

A. Tujuan 

Lembar validasi State Curiosity Scale ini disusun untuk mengetahui tingkat 

validasi alih bahasa State Curiosity Scale yang akan digunakan dalam penelitian ini 

sebagai instrumen penelitian. 

B. Identifikasi Materi Pembelajaran 

Mata Pelajaran : Matematika 

Satuan Pendidikan : Sekolah Menengah Pertama 

Kelas/Semester : VIII/Genap 

Materi   : Peluang 

Model Pembelajaran : Fostering Communities of Learners berbantuan Digital 

Storytelling 

Kompetensi Dasar : 

3.13 Menjelaskan peluang empirik dan teoritik suatu kejadian dari suatu percobaan. 

4.13 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan peluang empirik dan teoritik 

suatu kejadian dari suatu percobaan. 

C. Petunjuk 

1. Mohon Bapak/Ibu berkenan untuk memberikan penilaian terhadap skala 

penilaian diri rasa ingin tahu (State Curiosity Scale) yang telah saya alih 

bahasakan dari artikel yang berjudul The Development of a Measure of State 

Epistemic Curiosity oleh Leherissey. 

2. Mohon berikan penilaian seobyektif mungkin untuk mengetahui tingkat 

validitas State Curiosity Scale yang akan digunakan dalam pembelajaran. 

3. Pengembangan State Curiosity Scale pada penelitian ini memuat : a) butir skala 

penilaian diri sesuai dengan skala penilaian diri rasa ingin tahu, b) skala 

penilaian diri memuat petunjuk pengisian dengan jelas, c) penggunaan penulisan 

pada skala penilaian diri menggunakan ukuran dan susunan huruf yang tepat, d) 

rumusan butir skala penilaian diri menggunakan Bahasa Indonesia yang baik 

dan benar, e) rumusan butir skala penilaian diri menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah dipahami, dan f) rumusan butir skala penilaian diri tidak 

menimbulkan penafsiran ganda. 
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4. Mohon Bapak/Ibu memberi nilai dengan cara melingkari option pada kolom 

nilai (1, 2, 3, 4, 5) 

5. Option 1 dan 5, indikator penilaiannya sudah dideskripsikan. Untuk option 2 

merupakan penilaian yang mendekati option 1, option 3 merupakan indikator 

penilaian yang berada ditengah-tengah antara option 1 dan 5, dan option 4 

merupakan option yang indikatornya mendekati option 5. 

6. Saran-saran untuk perbaikan mohon dituliskan pada naskah yang perlu direvisi, 

atau dituliskan pada lembar saran (pada bagian bawah). 

7. Atas kesediaan Bapak/Ibu, saya mengucakan terima kasih. 
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LAMPIRAN 25 HASIL KETERLAKSANAAN PEMBELAJARAN 
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LAMPIRAN 26 HASIL OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 
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LAMPIRAN 27 SURAT PENELITIAN 
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