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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 Transkip Wawancara Narasumber Kepala Sekolah SD Kristen 2 

Purwokerto 

Nama   : Yoseph Heru Supeno S.Pd 

Pekerjaan : Kepala Sekolah Dasar 

Tanngal  : 7 Desember 2022 

Monica : Perkenalkan saya Monica, mahasiswa IT Telkom Purwokerto 

dengan 

jurusan Desain Komunikasi Visual.  

Pak Yoseph : Iya Monica, bagaimana ya Monica? 

Monica : Terimakasih Pak untuk waktu yang sudah di berikan. Disini saya 

mau 

tentang metode pembelajaran yang sudah digunakan pada SD 

Kristen 2 Purwokerto ini. 

Pak Yoseph : Media pembelajaran disini cukup beragam Monica, seperti melalui  

outing class, video pengenalan, dan yang pasti dengan lisan atau 

langsung diajarkan oleh guru sesuai bidangnya. 

Monica : Nah, untuk matematika sendiri itu sudah pernah ada dengan cara  

pembelajaran berbasis permainan papan? 

Pak Yoseph : Kalau itu sendiri belom pernah dicoba bahkan belom ada. 

Monica : Baik Pak, apakah itu merupakan media yang diperlukan? Dan kelas 

berapa menurut Bapak yang cocok melaksanakan belajar berbasis 

permianan? 

Pak Yoseph : Mungkin diperlukan karena belom pernah dicoba, menurut saya 

kelas 

yang cocok adalah kelas III - V karena pada kelas terebut anak 

sudah fokus terhadap suatu hal dan lebih interaktif. 
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Monica : Baik Bapak, untuk sifat dan anak pada kelas tersebut apakah 

Bapak 

mengetahuinya? 

Pak Yoseph : Untuk karakter dan sifat anak bisa di tanyakan langsung kepada 

Guru 

kelas tersebut. 

Monica : Baik Pak, terimkasih atas waktu yang diberikan. Mungkin itu dulu 

saja 

pertanyaan yang saya sampaikan, maaf jika saya melakukan 

tindakan atau perkataan yang kurang berkenan. 

Pak Yoseph : Baik Monica, sukses selalu.  

 

Lampiran 2 Transkip Wawancara Narasumber Guru Matematika SD Kristen 

2 Purwokerto 

Nama   : Ibu Lilies Indrewati S.Pd 

Pekerjaan : Guru Sekolah Dasar 

Tangal  : 8 Desember 2022 

Monica  : Perkenalkan saya Monica, mahasiswa IT Telkom Purwokerto 

dengan 

jurusan Desain Komunikasi Visual.  

Bu Lilies : Haalo Monica, iya bagaimana ya Monica? 

Monica  : Ibu, disini saya sedang mengerjakan Tugas Akhir saya dan saya 

ingin 

SD Kristen 2 menjadi objek penelitian saya Bu. 

Bu Lilies : Dengan senang hati Monica silahkan. 

Monica  : Mungkin saya mau bertanya-tanya sedikit ya Bu, maaf 

mengganggu 

waktunya. 

Bu Lilies : Baik Monica. 

Monica  : Menurut Ibu kelas berapa yang cocok untuk melaksankan 
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pembelajaran berbasis permainan ini Bu? 

Bu Lilies : Menurut saya sendiri yaitu mulai dari kelas III karena pada kelas 

tersebut sudah mulai fokus dan bisa membagi fokus tapi sedang 

aktif-aktifnya, mungkin tidak untuk kelas VI karena pada kelas 

tersebut sedang mempersiapkan ujian nasional. 

Monica  : Nah menurut ibu melihat anak-anak di kelas III mungkin apa 

pelajaran 

yang kurang diminati oleh anak-anak? 

Bu Lilies : Ada dua Monica, yaitu Mandari dan Matematika. 

Monica  : Menurut itu mana yang lebih cocok dan penting jika dijadikan 

pembelajaran berbasis permainan? 

Bu Lilies : Kalau saya lebih cocok untuk pembelajaran matematika, karena 

matematika pada SD adalah pembelajaran dasar yang akan 

digunakan sampai nantinya kejenjang SMA. Selain itu matematika 

menurut saya adalah pembelajaran dasar untu mata pembelajaran 

lainnya, seperti Ekonomi, Fisika, dan lainya yang terpacu pada 

perhitungan. 

Monica  : Baik Ibuu, media pembelajaran matematika yang sudah pernah 

digunakan pada media pembelajar matematika apa saja ya Bu? 

Bu Lilies : Secara lisan, atau menggunakan alat peraga matematika saja. 

Monica  : Menurut ibu apakah pembelajaran berbasis permainan ini cocok 

untuk 

dijadikan media pembelajaran? 

Bu Lilies : Cocok sekali, karena pembelajaran matematika dengan bermain 

bisa 

siswa merasa lebih antusias untuk melakukan pembelajaran 

matematika, bahkan agar siswa dapat mengingat kembali materi 

yang sudah pernah diajarkan dan tidak merasa bosan dengan 

pembelajaran yang dijelaskan secara lisan. 
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Monica  : Baik Ibu Terimkasih, pertanyaan terakhir Ibu. Bagaimana sifat atau 

karakter anak pada kelas III SD Kristen 2 Purwokerto 

Bu Lilies : Memiliki karakteristik khusus dalam kegiatan pembelajaran 

matematika yaitu kreatif, mandiri, aktif, interaktif dan siswa sangat 

kinestetik atau tidak dapat diam dikelas tetapi tetap displin terhadap 

peraturan. Kreatif disini mengartikan ketika siswa diberi tugas 

yang sifatnya keterampilan, siswa memiliki kreativitas yang baik. 

Mandiri dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh guru. 

Interaktif disini mengartikan jika siswa lebih senang jika ada tugas 

yang dikerjakan atau didiskukan secara berkelompok. Disiplin 

terhadap peraturan dengan masuk kelas sesuai dengan jam yang 

ditentukan, dan tepat waktu dalam pengumpulan tugas. Selain itu 

ada beberapa siswa yang kurang percaya diri dan lebih pendiam 

atau kurang aktif. 

Monica  : Baik bu, mungkin itu dulu saja pertanyaan yang saya sampaikan, 

terimakasih bu untuk waktu dan kesempatannya, maaf jika saya 

melakukan tindakan atau perkataan yang kurang berkenan. 

Bu Lilies : Iya Monica, Lancar-lancar untuk Tugas Akhirnya. 

 

 

  



75 
 

  

Lampiran 4 Pertanyaan Pada Kartu 

No Kartu Mudah Kartu Sedang Kartu Sulit 

1. 
2000, 3000, 4000, … 

, 6000 , … , 7000 
1.225 + 2.133 = 5.730 + 2.419 = 

2. 9 x 2 = 17 x 17 = 8.234 – 5.786 = 

3. 24: 4 = 4√52 213 x 4 = 

4. 30 mm = … m 385.000 cm = … m 7√812 

5. 4 m = … mm 7 m + 35 cm = … cm 5 km + 355 m = … m 

6. 6.000 g = … kg 
200 g x 5 = … g 

= … kg 

500 g x 6 = … g = …  

kg 

7. 120 detik = … menit 
3 menit 34 detik = … 

detik 

2 jam 23 mnit + 

 1 jam 15 menit = … 

jam … menit 

8. 
3

10
… 

3

10
 

3

9
+

4

9
+

1

9
 

12

24
+

10

24
 

9. 5 bulan = … hari 
2 bulan + 3 minggu = 

… hari 

5 tahun + 4 bulan = 

… bulan 

10. 

Lilin menyala pada 

pukul 20:50 hingga 

21:35, maka berapa 

menit lilin menyala? 

Jika belajar malam 

pukul 19:00. Tiga 

jam lalu baru 

mengerjakan PR. 

Pukul berapa saat 

mengerjakan PR? 

Jika perjalanan dari 

Banyumas pukul 

09:45 dan sampai di 

Baturaden pukul 

12:28 maka berapa 

lama jam perjalanan? 
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Lampiran 3 Hasil Plagiatrisme 


