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Lampiran 1 Lembar Kisi-Kisi Wawancara Pendahuluan 

a. Tujuan 

Wawancara pendahuluan bertujuan untuk mendapatkan permasalahan serta fakta 

dilapangan mengenai penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

matematika. 

b. Narasumber 

Narasumber pada wawancara pendahuluan ini adalah guru mata pelajaran 

matematika kelas VII SMP Negeri 10 Tasikmalaya. 

c. Pertanyaan  

1. Bagaimana proses pembelajaran matematika saat ini? Model apa yang dilakukan ? 

2. Pendekatan apa yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika? 

3. Metode apa yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika? 

4. Pada saat pembelajaran, hal sulit apa yang pernah bapak alami? 

5. Bagaimana respon dan gaya belajar peserta didik terhadap proses pembelajaran 

matematika? 

6. Apakah bapak sering melakukan evaluasi terhadap pembelajaran matematika? 

7. Bagaimana evaluasi yang bapak gunakan dalam proses pembelajaran matematika? 

8. Jika menggunalakan LKPD, apakah bapak menggunakan LKPD berbasis cetak atau 

digital? 

9. Jika menggunakan LKPD cetak, bagaimana bapak melakukan proses penilaian nya? 

10. Berapa lama waktu yang dibutuhkan bapak untuk melakukan proses penilaian? 

11. Dalam proses belajar mengajar, bapak memegang berapa kelas untuk saat ini ? 

12. Apakah bapak memerlukan waktu satu minggu untuk proses penilaian LKPD semua 

kelas? 

13. Apakah bapak pernah menggunakan E-LKPD? 

14. Jika pernah, platform apa yang bapak gunakan ? 

15. Apakah bapak pernah menggunakan platform liveworksheet? 

16. Apakah peserta didik diperbolehkan untuk membawa smartphone? 

17. Apakah mempunyai lab sekolah? Pernakah belajar di lab? 

18. Bagaimana SOP penggunaan lab sekolah? 

19. Materi apa yang dipelajari di kelas VII? 

20. Bagaimana hasil rekap pengerjakan LKPD? 
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Lampiran 2 Lembar Kisi-Kisi Wawancara Pendahuluan 

a. Tujuan 

Wawancara pendahuluan bertujuan untuk mendapatkan permasalahan serta fakta 

dilapangan mengenai penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

matematika. 

b. Narasumber 

Narasumber pada wawancara pendahuluan ini adalah siswa kelas VII SMP 

Negeri 10 Tasikmalaya. 

c. Pertanyaan  

1. Apakah kamu menyukai pembelajaran matematika? Mengapa ? 

2. Bagaimana dari pelajaran matematika yang menurutmu paling sulit dipahami? 

3. Apakah dalam proses pembelajaran matematika guru pernah menggunakan media 

pembelajaran? 

4. Apakah setelah selesai  pembelajaran, guru pernah memberi tugas ? 

5. Tugas yang diberikan berupa apa? Seperti apa? 

6. Apakah pernah menggunakan LKPD digital atau elektronik LKPD? 

7. Jika pernah, platform apa yang digunakan ? 

8. Jika menggunakan LKPD cetak, apakah dilakukan proses penilaian oleh guru nya? 

9. Apakah lembar LKPD nya diberikan lagi kepada siswa atau tidak? 

10. Apakah ada refleksi atau feedback dari guru? 

 

 


