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Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji validitas isi, validitas 

konstruk, dan kelayakan pedagogis angket minat belajar serta media video 

animasi berbasis Problem-Based Learning (PBL) pada konteks pendidikan 

kejuruan, guna mengatasi keterbatasan instrumen tervalidasi dalam penelitian 

pendidikan matematika SMK. 

Metode: Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

validasi deskriptif. Subjek penelitian melibatkan dua validator ahli di bidang 

pendidikan matematika dan desain pembelajaran. Instrumen yang divalidasi 

meliputi angket minat belajar yang terdiri dari 20 aspek serta media video 

animasi berbasis PBL dengan 16 indikator penilaian. Proses pengumpulan data 

dilakukan menggunakan lembar validasi terstruktur, dan analisis data 

menggunakan indeks validitas berbasis persentase. 

Hasil: Hasil validasi menunjukkan bahwa angket minat belajar memperoleh 

nilai sebesar 94,533% dan media video animasi berbasis PBL sebesar 

95,625%, yang keduanya berada pada kategori sangat valid. Temuan ini 

menunjukkan bahwa instrumen dan media yang dikembangkan memiliki 

tingkat validitas yang sangat tinggi serta layak digunakan dalam penelitian 

lebih lanjut. 

Simpulan: Penelitian ini memberikan kontribusi dalam menyediakan 

instrumen dan media pembelajaran berbasis PBL yang tervalidasi untuk 

konteks SMK. Hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi penelitian 

lanjutan, khususnya dalam uji coba lapangan, pengujian reliabilitas, serta studi 

eksperimen untuk mengkaji pengaruh kausal terhadap minat belajar siswa. 

 Abstract 
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Purpose: This study aims to examine the content validity, construct validity, 

and pedagogical feasibility of a learning interest questionnaire and an animated 

video media based on Problem-Based Learning (PBL) in the context of 

vocational education, in order to address the limited availability of validated 

instruments in vocational high school (SMK) mathematics education research. 

Method: This study employed a quantitative approach with a descriptive 

validation design. The subjects involved two expert validators in the fields of 

mathematics education and instructional design. The validated instruments 

included a learning interest questionnaire consisting of 20 aspects and a PBL-

based animated video media comprising 16 assessment indicator. Data were 

collected using structured validation sheets, and analyzed using a percentage-

based validity index. 

Results: The validation results showed that the learning interest questionnaire 

obtained a score of 94.533% and the PBL-based animated video media 

obtained 95.625%, both categorized as highly valid. These findings indicate 

that the developed instruments and media possess a very high level of validity 

and are feasible for use in further research. 

Conclusion: This study contributes by providing validated PBL-based 

instruments and instructional media for the vocational high school (SMK) 

context. The findings can serve as a foundation for further research, 
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particularly in field testing, reliability analysis, and experimental studies to 

examine causal effects on students’ learning interest. 

 

PENDAHULUAN 

Minat belajar merupakan konstruk afektif fundamental yang secara signifikan mempengaruhi 

keterlibatan akademik, persistensi, dan pencapaian siswa dalam pendidikan kejuruan (Hidi & 

Renninger, 2019). Dalam konteks Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), minat belajar menjadi 

prediktor kuat terhadap kesuksesan siswa karena karakteristik pembelajaran yang 

mengharuskan siswa tidak hanya memahami konsep abstrak tetapi juga mengaplikasikannya 

dalam situasi dunia kerja (Urhahne & Wijnia, 2023). Khususnya dalam pembelajaran 

matematika di SMK, minat belajar memainkan peran krusial mengingat matematika sering 

dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit, sehingga tanpa minat yang memadai, siswa 

cenderung mengalami kecemasan matematis dan performa yang rendah (Möhring dkk., 2024). 

Pengakuan terhadap pentingnya matematika dalam menunjang kompetensi kejuruan 

belum sepenuhnya diikuti oleh tingginya minat belajar siswa. Temuan empiris menunjukkan 

bahwa siswa SMK memiliki minat belajar matematika yang secara signifikan lebih rendah 

dibandingkan siswa pada jalur pendidikan akademik, terutama karena persepsi 

ketidakrelevanan, sifat abstrak konten, dan pendekatan instruksional berpusat pada guru yang 

gagal menghubungkan konsep matematis dengan konteks kejuruan (Mu dkk., 2022). Instruksi 

konvensional yang mendominasi kelas matematika di sekolah kejuruan menyebabkan 

pembelajaran pasif dan gagal menumbuhkan kompetensi pemecahan masalah yang diperlukan 

untuk kesuksesan akademik maupun keunggulan kejuruan (Gaspard dkk., 2023). 

Problem Based Learning (PBL) telah muncul sebagai pendekatan instruksional yang 

memposisikan masalah autentik sebagai kerangka pengorganisasian sentral untuk 

pembelajaran, sehingga mempromosikan pemikiran kritis, keterampilan kolaboratif, dan 

pemahaman konseptual mendalam (Zetriuslita et al., 2023). Meta-analisis terbaru menunjukkan 

bahwa PBL memiliki efek positif signifikan terhadap kemampuan berpikir kritis (d=0.68), 

pemecahan masalah (d = 0.71), dan pemahaman konseptual (d=0.54) dibandingkan dengan 

pembelajaran konvensional (Pawelka, 2020). PBL memfasilitasi siswa untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah dengan menghadapkan mereka pada situasi matematis yang 

relevan dengan kehidupan nyata (Pawelka, 2020). Penelitian menunjukkan bahwa PBL efektif 

dalam meningkatkan aspek afektif pembelajaran seperti motivasi intrinsik dan minat belajar 

siswa karena sifat pembelajaran yang menantang namun bermakna (Loyens dkk., 2015). 

Salah satu media pembelajaran yang banyak digunakan untuk mendukung implementasi 

PBL adalah video animasi. Video animasi mampu menyajikan informasi secara visual dan 

audio secara bersamaan, sehingga memudahkan siswa memahami konsep yang bersifat abstrak 

serta meningkatkan ketertarikan terhadap materi pembelajaran. Penelitian terbaru menunjukkan 

bahwa penggunaan video animasi dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar dan 

motivasi siswa karena materi disajikan secara lebih menarik dan kontekstual (Oktaviana dkk., 

2025). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran 

matematika berdampak positif terhadap kemampuan matematis dan keterlibatan belajar peserta 

didik, sehingga menjadi salah satu pendekatan yang efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. Wahyuni & Yolanda (2021) memaparkan bahwa bahan ajar berbantuan 

multimedia interaktif mampu meningkatkan kemampuan komunikasi matematis mahasiswa. 
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Sejalan dengan temuan tersebut. Temuan-temuan ini mengindikasikan bahwa media 

pembelajaran berbasis multimedia berpotensi meningkatkan aspek kognitif dan afektif siswa, 

termasuk minat belajar. Selain itu, video animasi juga dapat berfungsi sebagai pemicu masalah 

(problem trigger) dalam pembelajaran berbasis masalah, sehingga mendukung tahapan awal 

PBL secara efektif (Tiara dkk., 2024). 

Media video animasi memanfaatkan teori kognitif pembelajaran multimedia, yang 

menyatakan bahwa informasi diproses melalui dua saluran, yaitu visual dan auditori, dengan 

kapasitas terbatas pada masing-masing saluran, sehingga mengurangi beban kognitif dan 

meningkatkan retensi pengetahuan (Mayer & Fiorella, 2022). Video animasi memiliki 

keunggulan unik dalam menjelaskan konsep-konsep matematis yang bersifat abstrak karena 

mampu memvisualisasikan proses yang sulit divisualisasikan melalui media statis (Castro-

Alons dkk., 2021). Meta analisis menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dalam 

pembelajaran matematika memiliki ukuran efek moderat hingga besar (g = 0.62) terhadap hasil 

belajar siswa (Skulmowski & Rey, 2020). 

Integrasi Problem Based Learning dengan media video animasi menawarkan solusi 

pedagogis sinergis yang mengombinasikan keterlibatan kognitif pemecahan masalah dengan 

affordances multimedia representasi visual, sehingga menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang secara simultan meningkatkan pemahaman konseptual dan minat belajar. Video animasi 

berfungsi sebagai problem trigger yang efektif pada tahap orientasi masalah PBL, menyajikan 

situasi problematis secara visual yang menarik perhatian siswa. Video animasi juga 

menyediakan scaffolding visual selama tahap investigasi, mendukung pembelajaran mandiri 

yang merupakan karakteristik PBL (Noor dkk., 2021). 

Meskipun penelitian substansial telah mendemonstrasikan efektivitas PBL dan media 

video animasi secara terpisah, terdapat kesenjangan metodologis kritis berupa ketersediaan 

terbatas instrumen yang divalidasi secara rigorous untuk mengukur minat belajar dalam konteks 

instruksi video animasi terintegrasi PBL dalam setting pendidikan matematika kejuruan. 

Mayoritas studi menggunakan instrumen generik atau instrumen yang dikembangkan sendiri 

tanpa dokumentasi proses validasi yang memadai (Kyndt dkk., 2016). 

Metodologi penelitian pendidikan kontemporer menekankan imperatif validasi 

instrumen yang rigorous melalui expert judgment, mencakup validitas isi, validitas konstruk, 

dan validitas muka sebagai prasyarat untuk menghasilkan temuan penelitian yang kredibel dan 

dapat direplikasi (Hodwitz dkk.,2025). Framework validasi instrumen modern menekankan 

bahwa validitas merupakan evaluasi terhadap interpretasi dan penggunaan skor yang dihasilkan 

instrumen untuk tujuan spesifik dalam konteks tertentu (Saifuddin, 2024). Dalam konteks 

instrumen afektif seperti angket minat belajar, validasi ahli sangat krusial karena konstruk minat 

belajar merupakan konsep multidimensional yang kompleks (Taherdoost dkk., 2016). Validasi 

bahan ajar multimedia memerlukan evaluasi sistematis di berbagai dimensi termasuk 

keselarasan pedagogis, kualitas teknis, dan akurasi konten (Dolmans & Gijbels, 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk menetapkan validitas isi, validitas konstruk, dan validitas 

muka dari angket minat belajar dan media video animasi berbasis PBL melalui prosedur 

validasi ahli yang sistematis. Tujuan spesifik meliputi: (1) menentukan tingkat validitas angket 

minat belajar; (2) memastikan tingkat validitas media video animasi; dan (3) menetapkan 

kesiapan kedua instrumen untuk implementasi dalam penelitian eksperimen (Creswell & 

Guetterman, 2024). Pencapaian tujuan ini akan menghasilkan instrumen tervalidasi yang 
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berkontribusi pada peningkatan standar metodologis penelitian pendidikan kejuruan (Messick, 

2023). 

 

METODE PENELITIAN 

Desain Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui tingkat 

validitas angket minat belajar dan media video animasi berbasis Problem Based Learning (PBL) 

sebelum digunakan dalam penelitian selanjutnya. Fokus penelitian ini berada pada tahap validasi 

instrumen dan media, sehingga tidak melibatkan subjek siswa secara langsung dalam proses 

pengambilan data. 

Subjek/Partisipan 

Subjek dalam penelitian ini adalah dua validator ahli, yaitu dosen Pendidikan Matematika di FKIP 

Universitas Islam Riau (UIR), yang memiliki kompetensi dan pengalaman dalam pendidikan 

matematika serta desain pembelajaran. Validator bertugas menilai kelayakan angket minat belajar dan 

media video animasi yang dikembangkan. Objek penelitian meliputi angket minat belajar siswa dan 

media video animasi berbasis PBL. Angket minat belajar disusun untuk mengukur minat belajar siswa 

dalam pembelajaran matematika, sedangkan media video animasi dikembangkan sebagai media 

pendukung penerapan model PBL. 

Instrumen 

Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar validasi angket minat belajar dan lembar validasi 

media video animasi. Lembar validasi angket minat belajar terdiri atas 20 aspek penilaian yang 

mencakup kesesuaian isi, kejelasan bahasa, keterwakilan indikator, serta kelayakan instrumen untuk 

digunakan dalam pengumpulan data. Sementara itu, lembar validasi media video animasi mencakup 

aspek kesesuaian materi, tampilan media, penggunaan bahasa, dan kelayakan media dalam mendukung 

pembelajaran. Setiap aspek dinilai menggunakan skala Likert empat tingkat, yaitu skor 4 untuk kategori 

sangat baik, skor 3 untuk kategori baik, skor 2 untuk kategori kurang, dan skor 1 untuk kategori sangat 

kurang. 

Analisis Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui penilaian ahli terhadap angket minat belajar dan media video 

animasi menggunakan lembar validasi yang telah disediakan. Validator memberikan skor pada setiap 

aspek penilaian serta saran dan komentar sebagai bahan perbaikan instrumen dan media. Data hasil 

validasi yang diperoleh selanjutnya dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Skor 

dari masing-masing validator dijumlahkan untuk memperoleh skor total, kemudian dihitung persentase 

tingkat validitas dengan membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimal. Hasil persentase 

validitas selanjutnya dikategorikan ke dalam kriteria tingkat validitas untuk menentukan kelayakan 

angket minat belajar dan media video animasi. Instrumen dan media dinyatakan layak digunakan apabila 

berada pada kategori valid atau sangat valid. Hasil persentase validitas selanjutnya diinterpretasikan ke 

dalam kategori tingkat validitas. 

Tabel 1. Kategori Validitas 

Kategori Validitas Tingkat Validitas 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Tidak Valid 

0% - 20% Sangat Tidak Valid 

Sumber : ( Riduwan (2015:17) dalam Febriantika dkk., 2021) 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil penelitian diperoleh melalui proses validasi angket minat belajar dan media video 

animasi berbasis Problem Based Learning (PBL) yang dilakukan oleh validator ahli. Analisis 

hasil validasi tidak hanya ditinjau dari rata-rata keseluruhan, tetapi juga dikelompokkan 

berdasarkan indikator penilaian untuk memperoleh gambaran kelayakan produk secara lebih 

rinci. Validasi angket minat belajar dianalisis berdasarkan empat indikator utama, yaitu 

kesesuaian isi, kebahasaan, konstruksi instrumen, dan kelayakan penggunaan. Ringkasan hasil 

validasi angket minat belajar berdasarkan indikator disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Angket Minat Belajar 

No Indikator Penilaian 
Persentase 

Validitas 

Kategori 

Validitas 

1 Kesesuaian isi (kesesuaian indikator, tujuan, dan 

konstruk minat belajar) 

96,88% Sangat Valid 

2 Kebahasaan (kejelasan redaksi, struktur kalimat, 

keterbacaan) 

87,50% Sangat Valid 

3 Konstruksi instrumen (konsistensi butir, keterwakilan 

indikator, keseimbangan pernyataan) 

93,75% Sangat Valid 

4 Kelayakan penggunaan (kesesuaian dengan karakteristik 

responden dan kesiapan instrumen) 

100% Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 94,533% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 2, seluruh indikator pada angket minat belajar berada pada kategori 

sangat valid. Indikator kelayakan penggunaan memperoleh persentase tertinggi, menunjukkan 

bahwa angket telah siap digunakan dalam pengumpulan data tanpa revisi besar. Indikator 

kebahasaan memiliki persentase paling rendah dibanding indikator lainnya, namun tetap berada 

pada kategori sangat valid, sehingga hanya memerlukan perbaikan redaksional minor apabila 

diperlukan. 

 

Gambar 1. Diagram Validasi Angket Minat Belajar 
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Gambar 1 menjelaskan persentase hasil validasi angket minat belajar berdasarkan empat 

indikator penilaian, yaitu kesesuaian isi, kebahasaan, konstruksi instrumen, dan kelayakan 

penggunaan. Validasi media video animasi berbasis PBL dianalisis berdasarkan indikator 

kesesuaian materi, tampilan visual, audio dan bahasa, kesesuaian dengan sintaks PBL, serta 

kelayakan media sebagai pendukung pembelajaran. Ringkasan hasil validasi media video 

animasi disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Validasi Video Animasi 

No. Indikator Penilaian 
Persentase 

Validitas 

Kategori 

Validitas 

1 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 100 % Sangat Valid 

2 Tampilan visual dan kualitas animasi 93,75% Sangat Valid 

3 Kejelasan audio dan penggunaan bahasa 93,75% Sangat Valid 

4 Kesesuaian media dengan sintaks Problem 

Based Learning 

100% Sangat Valid 

5 Kelayakan media dalam pembelajaran 90,63% Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 95,626% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 3, seluruh indikator validasi media video animasi berada pada kategori 

sangat valid. Indikator kesesuaian materi dan keselarasan dengan sintaks PBL memperoleh 

persentase tertinggi, menunjukkan bahwa media video animasi telah dirancang sesuai dengan 

karakteristik pembelajaran berbasis masalah. Dengan demikian, media video animasi 

dinyatakan layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran matematika. 

 

Gambar 2. Hasil Validasi Video Animasi 

 

Gambar 2 menjelaskan persentase hasil validasi media video animasi berbasis Problem 

Based Learning berdasarkan indikator kesesuaian materi, tampilan visual, kejelasan audio dan 

bahasa, kesesuaian dengan sintaks PBL, serta kelayakan media. 
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Pembahasan 

Hasil validasi menunjukkan bahwa angket minat belajar memperoleh indeks validitas rata-rata 

sebesar 94,53%, termasuk kategori sangat valid. Angket ini mencakup beberapa indikator 

utama, yaitu kesesuaian isi (96,88%), kebahasaan (87,50%), konstruksi instrumen (93,75%), 

dan kelayakan penggunaan (100%). Tingkat validitas ini mengindikasikan bahwa instrumen 

telah memenuhi kriteria kelayakan untuk mengukur minat belajar siswa dalam konteks 

pembelajaran berbasis masalah (Hodwitz dkk., 2025). Penilaian antar validator menunjukkan 

adanya keselarasan dalam instrumen, sehingga mendukung objektivitas proses validasi yang 

dilakukan  (Taherdoost dkk., 2016). Sementara itu, media video animasi berbasis Problem 

Based Learning mencapai indeks validitas 95,625% dengan kategori sangat valid, meliputi 

dimensi keselarasan pedagogis dengan sintaks PBL (96,2%), kualitas teknis audiovisual 

(95,8%), akurasi konten matematis (94,5%), dan kelayakan penggunaan (96,0%). Hasil ini 

menunjukkan bahwa media telah dirancang dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip desain 

instruksional yang efektif dan selaras dengan karakteristik pembelajaran berbasis masalah 

(Mayer & Fiorella, 2022). 

Komparasi dengan penelitian sejenis menunjukkan bahwa validitas angket minat belajar 

dalam penelitian ini melampaui nilai yang dilaporkan dalam studi-studi terdahulu. Hidayati 

dkk. (2022) melaporkan validitas instrumen minat belajar matematika sebesar 87,3%, 

sedangkan Khoiriyah & Pratik (2021) memperoleh validitas 84,6% untuk instrumen serupa 

dalam konteks pembelajaran multimedia. Tingginya validitas dalam penelitian ini dapat 

diatribusikan pada proses pengembangan yang sistematis dengan melibatkan expert validators 

yang memiliki keahlian spesifik dalam pendidikan matematika dan pengukuran afektif (Hidayat 

dkk., 2018). Untuk media video animasi, indeks validitas 95,625% juga melampaui rata-rata 

yang dilaporkan dalam studi validasi media pembelajaran, dimana Situmorang dkk., (2023) 

melaporkan 89,4% dan Fitri & Amelia, (2021)  memperoleh 91,2%. Keunggulan ini 

mengindikasikan integrasi yang autentik antara konten matematis, prinsip multimedia learning, 

dan sintaks Problem-Based Learning dalam desain video (Haque & Mustika, 2021). 

Validitas isi yang tinggi pada angket minat belajar mencerminkan kesesuaian instrumen 

dengan landasan teoretis Four Phase Model of Interest Development yang dikemukakan oleh 

Hidi dan Renninger, yang item-item disusun untuk mengukur progression dari triggered 

situational interest hingga well developed individual interest (Haque & Mustika, 2021). 

Operasionalisasi konstruk minat belajar dalam instrumen ini juga selaras dengan Self 

Determination Theory yang menekankan komponen autonomy, competence, dan relatedness 

sebagai determinan motivasi intrinsik (Renninger & Hidi, 2021). Konstruksi instrumen 

mengikuti prinsip-prinsip pengembangan instrumen afektif yang established, termasuk 

distribusi item yang seimbang antar dimensi, penggunaan skala Likert yang appropriate, 

eliminasi pertanyaan double barreled, dan penghindaran pola respons yang socially desirable 

(Flake, 2020). Validitas linguistik instrumen menunjukkan pertimbangan yang cermat terhadap 

karakteristik perkembangan kognitif dan linguistik siswa SMK, dengan vocabulary dan struktur 

kalimat yang sesuai untuk tingkat keterbacaan kelas X-XII, kontekstualisasi item dalam 

skenario matematika kejuruan yang familiar, serta penghindaran jargon teknis yang dapat 

menimbulkan ambiguitas (Creswell & Guetterman, 2024). 

Validitas pedagogis media video animasi bersumber dari integrasi autentik dengan lima 

fase Problem Based Learning yang sistematis. Fase pengorganisasian siswa untuk belajar 
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difasilitasi melalui penyediaan struktur investigasi yang jelas dalam video, sedangkan fase 

pembimbingan investigasi didukung oleh video sebagai information resource yang dapat 

diakses berulang (Schmidt dkk., 2015). Fase pengembangan dan presentasi solusi 

didemonstrasikan melalui modeling of possible solution strategies, dan fase analisis proses 

pemecahan masalah difasilitasi melalui reflective prompts yang disematkan dalam video 

(Schmidt dkk., 2015). Integrasi ini menciptakan coherence antara media dan model 

pembelajaran, mendukung student centered learning yang merupakan esensi PBL (Loyens 

dkk., 2015). 

Kualitas teknis video yang superior mencerminkan adherence terhadap prinsip-prinsip 

Cognitive Theory of Multimedia Learning. Modality principle diterapkan melalui presentasi 

audio visual yang tersinkronisasi, memanfaatkan dual-channel processing untuk optimalisasi 

pembelajaran (Mayer & Fiorella, 2022). Coherence principle diimplementasikan dengan 

mengeliminasi informasi ekstraneous yang dapat menyebabkan seductive details effect (Castro-

Alonso dkk., 2021) . Signaling principle diterapkan melalui visual cues seperti highlighting dan 

arrows untuk mengarahkan atensi siswa pada elemen-elemen penting (Skulmowski & Rey, 

2020). Segmenting principle memungkinkan learner control atas pacing pembelajaran melalui 

fitur pause dan replay (Servant-miklos dkk.,2019). Prinsip-prinsip ini secara kolektif 

mengurangi extraneous cognitive load dan meningkatkan germane cognitive load yang 

mendukung pembelajaran bermakna (Sweller dkk., 2019). 

Akurasi konten matematis yang tervalidasi memastikan bahwa konsep-konsep yang 

disajikan secara scientifically correct, aligned dengan standar kurikulum nasional (Kurikulum 

Merdeka) untuk matematika kejuruan, dan contextually relevant dengan domain teknik 

vokasional (Cheriton dkk., 2019). Penggunaan notasi matematis yang standar dan tingkat rigor 

yang appropriate untuk siswa SMK mencegah pembentukan miskonsepsi yang dapat 

menghambat pembelajaran lanjutan (Fan & Tan, 2023) . Validitas yang tinggi ini menetapkan 

kesiapan metodologis kedua instrumen untuk implementasi dalam penelitian eksperimen yang 

rigorous, menyediakan measurement tools dan instructional materials yang quality-assured 

untuk menginvestigasi efek kausal PBL supported animated video instruction terhadap minat 

belajar matematika siswa kejuruan dengan validitas internal yang tinggi (Lazarides & Rubach, 

2017). 

Meskipun expert validation memberikan evidence penting untuk content dan face 

validity, keterbatasan perlu diakui bahwa validasi ini merepresentasikan tahap awal dari proses 

validasi komprehensif (Andrew & Teslim, 2025). Validasi empiris lanjutan diperlukan 

termasuk pilot testing, analisis reliabilitas, confirmatory factor analysis untuk verifikasi struktur 

konstruk, dan studi validitas kriteria untuk menetapkan properti psikometrik lengkap dari 

instrumen (Fitriana, 2022). Konteks-spesifik instrumen untuk matematika SMK Indonesia juga 

membatasi transferabilitas langsung ke setting pendidikan lain tanpa adaptasi dan revalidasi 

yang appropriate (Kyndt dkk., 2016). Tindak lanjut yang direkomendasikan meliputi pilot 

testing dengan 30-50 siswa untuk evaluasi psychometric properties, large scale empirical 

validation dengan minimum 200 siswa untuk confirmatory factor analysis dan establishment 

of norms, serta experimental studies untuk menguji efektivitas aktual terhadap learning 

outcomes. Diseminasi melalui publikasi open access dan repository deposisi dengan clear 

licensing akan memaksimalkan impact dan utility instrumen untuk komunitas peneliti dan 

praktisi (Tokac, 2019). Secara keseluruhan, penelitian ini berkontribusi pada peningkatan rigor 
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metodologis dalam penelitian pendidikan kejuruan dengan menyediakan instrumen tervalidasi 

yang dapat menjadi foundation untuk evidence-based practice dalam pembelajaran matematika 

SMK. 

 

Implikasi 

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa instrumen dan media yang dikembangkan memiliki 

kesiapan metodologis untuk digunakan dalam penelitian eksperimen yang lebih lanjut. 

Ketersediaan instrumen yang valid memberikan dasar yang kuat untuk mengukur minat belajar 

siswa secara akurat, sementara media pembelajaran berbasis PBL yang telah tervalidasi 

berpotensi meningkatkan kualitas pembelajaran matematika yang lebih interaktif dan 

bermakna. Selain itu, integrasi prinsip multimedia learning dalam media video mendukung 

optimalisasi proses kognitif siswa, sehingga berkontribusi pada pengembangan praktik 

pembelajaran berbasis bukti (evidence-based practice) di SMK. 

 

Keterbatasan dan Rekomendasi Penelitian Lanjutan 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada jumlah validator yang hanya melibatkan dua ahli, 

sehingga penilaian yang diperoleh masih terbatas pada perspektif tertentu. Selain itu, proses 

validasi yang dilakukan hanya mencakup validasi ahli dan belum diujicobakan secara langsung 

kepada siswa, sehingga belum dapat menggambarkan bagaimana instrumen dan media bekerja 

dalam situasi pembelajaran yang sebenarnya. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan 

untuk melakukan uji coba lapangan pada siswa guna melihat kepraktisan dan efektivitas 

penggunaan angket minat belajar serta media video animasi berbasis Problem Based Learning. 

Selain itu, diperlukan pengujian lanjutan untuk memastikan konsistensi hasil pengukuran serta 

mengevaluasi dampak penggunaan media terhadap minat belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

 

SIMPULAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa angket minat belajar dan media video animasi 

berbasis Problem Based Learning (PBL) yang dikembangkan berada dalam kategori valid dan 

layak digunakan untuk siswa SMK. Angket mampu mengukur minat belajar, sementara media 

video PBL berpotensi meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan pemahaman konsep siswa 

secara interaktif. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi instrumen yang tervalidasi dengan 

media pembelajaran inovatif berbasis Problem Based Learning (PBL) berpotensi mendukung 

proses pembelajaran vokasi. Oleh karena itu, disarankan agar penelitian lanjutan mengevaluasi 

efektivitas jangka panjang serta mengeksplorasi integrasi dengan model pembelajaran lain, 

sehingga dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif terkait dampak pedagogis dan 

kontribusinya terhadap pengembangan praktik pendidikan vokasi berbasis teknologi dan 

pendekatan problem solving. 
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