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Penelitian ini dilatar belakangi oleh proses pembelajaran yang dilakukan secara 

online dan offline dengan waktu yang berkurang untuk mencapai tujuan 

pembelajaran secara optimal serta menyebabkan minat belajar peserta didik 

menurun. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan validasi instrumen 

berkualitas yang akan digunakan dalam melakukan penilaian terhadap video 

pembelajaran matematika berbantuan kinemaster. Penelitian pengembangan 

dilaksanakan menggunakan model Plomp. Model Plomp terdiri atas 3 tahap, 

preliminary research, prototyping phase and assesment phase. Subjek penelitian 

ini yaitu 3 orang validator ahli yang berkompetensi dibidangnya. Penelitian ini 

menggunakan instrumen validitas, praktikalitas dan efektifitas. Data penelitian ini 

dikumpulkan menggunakan lembar observasi, wawancara dan angket. Teknik 

analisis data yang digunakan yaitu analisis data pendahuluan, analisis data 

validitas, analisis data praktikalitas dan analisis data efektivitas. Berdasarkan hasil 

dari penilaian lembar wawancara, observasi dan angket menggunakan validasi 

instrumen menyatakan bahwa ketiga lembar penilaian tersebut berada pada 

kategori sangat valid, sehingga lembar wawancara, observasi dan angket telah 

dapat digunakan untuk memperoleh data penilaian maupun informasi terhadap 

kebutuhan penelitian 

This research is motivated by the learning process that is carried out online and 

offline with reduced time to achieve learning objectives optimally and causes 

students' interest in learning to decrease. This study aims to produce quality 

instrument validation that will be used in assessing kinemaster-assisted 

mathematics learning videos. Development research was carried out using the 

Plomp model. The Plomp model consists of 3 stages, preliminary research, 

prototyping phase and assessment phase. The subjects of this research are 3 

expert validators who are competent in their fields. This study uses instruments 

of validity, practicality and effectiveness. The research data were collected 

using observation sheets, interviews and questionnaires. Data analysis 

techniques used are preliminary data analysis, validity data analysis, 

practicality data analysis and effectiveness data analysis. Based on the results 

of the assessment of the interview sheets, observations and questionnaires using 

instrument validation, it is stated that the three assessment sheets are in the very 

valid category, so that the interview, observation and questionnaire sheets can 

be used to obtain assessment data and information on research needs. 
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PENDAHULUAN  

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi menuntut guru untuk mengembangkan seluruh 

kompetensi yang dimilikinya sesuai perkembangan zaman. Perkembangan IPTEK (Ilmu Pengetahuan 

dan Teknologi) mengalami peningkatan pertumbuhan yang sangat cepat dengan diikuti perkembangan 

zaman (Zalima & Wijayanti, 2021). Tuntutan dunia menuntut aspek pendidikan untuk selalu 

mengikuti perkembangan teknologi terhadap upaya dalam peningkatan mutu pendidikan (Nainggolan, 

2021). Teknologi dapat dimanfaatkan dalam sistem kehidupan tidak hanya memberikan keringanan 

bagi peradaban manusia tetapi juga bisa menyebabkan masalah baru jika tidak diikuti dengan sumber 

daya yang juga mempuni secara mental dan intelegensi (Yuliati, 2021). 

Matematika merupakan ratu ilmu dari semua mata pelajaran yang dibutuhkan pada semua 

bidang kehidupan sherai-hari. Matematika dipercaya mejadi pembelajaran yang sulit karena 

karakteristik matematika bersifat abstrak, logis sistematis & penuh menggunakan lambang serta rumus 

yang membingungkan (Hasiru et al., 2021). Matematika merupakan satu bidang keilmuan mempunyai 

peran sangat penting baik di sekolah juga dalam kehidupan sehari-hari (Gazali, R Y dan Atsnan, 

2018). Matematika perlu difungsikan menjadi sarana dalam menumbuhkembangkan kecerdasan, 

kemampuan, dan keterampilan, guna membangun kepribadian peserta didik (Zulfah & Insani, 2020). 

Media digital sekarang sedang menjadi mode baru dalam pembelajaran matematika. Kehidupan 

manusia sekarang tidak terlepas dari penggunaaan media digital, kebutuhan media digital sudah 

menjadi kebutuhan penting (Hasanah, 2021). Media digital dapat meningkatkan efektivitas serta minat 

belajar peserta didik  saat proses pembelajaran karena dapat menyajikan topik materi yang menarik 

dan interaktif (Anggraeni, 2019).  

Video pembelajaran merupakan media perantara dalam pembelajaran yang bekerja melalui 

pandangan dan pendengaran. Menurut Hayati dan Harianto (2017) video pembelajaran digunakan agar 

membantu peserta didik untuk memiliki pengetahuan, dan keterampilan yang telah ditetapkan pada 

tujuan pembelajaran (Wahab, 2021). Video pembelajaran banyak memiliki manfaat yaitu membantu 

peserta didik memahami dan memperjelas materi pelajaran yang diberikan serta mempermudah guru 

pada saat proses pembelajaran di sekolah maupun saat pembelajaran jarak jauh (Roy, 2020). 

Kinemaster merupakan aplikasi pengeditan video berfitur lengkap dan profesional untuk 

perangkat iOS dan Android. Kinemaster dapat melakukan pengeditan yang dapat membantu pengguna 

agar bisa merancang video yang dipadukan menjadi satu kesatuan sehingga menciptakan produk audio 

visual yang inovatif serta berkualitas pada durasi pendek maupun panjang (Mulyani, 2022). Aplikasi 

kinemaster mendukung banyak lapisan video, audio, gambar, teks, dan efek serta dilengkapi dengan 

berbagai alat pengeditan. Proses pembelajaran akan lebih menyenangkan serta berpengaruh terhadap 

peningkatan minat belajar peserta didik. Video kinemaster bisa dibagikan ke platform media sosial 

seperti YouTube, WhatsApp, Facebook, Google+, aplikasi kinemaster juga mudah digunakan kapan 

dan dimana saja serta mudah dalam melakukan pengeditan dan memahami penggunaan aplikasinya 

(Khaira, 2021). 

Permasalahan penelitian ini terletak pada waktu proses pembelajaran yang berkurang dan 

rendahnya minat belajar peserta didik selama proses pembelajaran yang dilakukan secara online dan 

offline. Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan dapat ditarik kesimpulan mengenai 

pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan kinemaster. Skor rata-rata validitas sebesar 

0,89 berada pada kriteria sangat valid, skor rata-rata praktikalitas sebesar 84,06 berada pada kriteria 

sangat praktis dan skor rata-rata efektivitas sebesar 0,80 berada pada kriteria efektif. Berdasarkan 
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penelitian relevan, penelitian (Harmonis, 2022),  pengembangan video blog berbantuan software 

kinemaster pada materi teorema pythagoras SMP kelas VIII. Kevalidan video pembelajaran dengan 

rata-rata nilai 73,61%. Penelitian (Subekti, 2022), pengembangan media video pembelajaran materi 

persamaan linear satu variabel dengan kinemaster pro. Kevalidan video pembelajaran pada ahli materi 

4,3 kategori sangat baik, ahli media 3,96 kategori baik. Kepraktisan video pembelajaran uji coba kelas 

kecil 3,12 kategori baik dan uji coba kelas besar 3,20 kategori baik. Penelitian (Priyatna, 2021), 

pengembangan media video pembelajaran matematika berbasis aplikasi kinemaster pada kemampuan 

koneksi matematis siswa. Kemenarikan video dengan rata-rata skor 3,58 kategori sangat menarik serta 

hasil uji coba lapangan aspek kemenarikan dengan rata-rata skor 83,45%. 

Agar video pembelajaran matematika berbantuan kinemaster yang diterapkan sesuai dengan 

tuntutan dan permasalahan yang akan diatasi. Maka akan dilakukan pengujian kualitas terhadap lembar 

wawancara, observasi dan angket menggunakan lembar validasi instrumen. Ketiga lembar tersebut 

divalidasi oleh 3 orang validator yang ahli dibidangnya. Motivasi penelitian ini dilakukan karena tidak 

adanya video pembelajaran yang efektif terhadap minat belajar peserta didik disaat proses 

pembelajaran online dan offline dilakukan dengan waktu yang berkurang. Tujuan dari validasi lembar 

wawancara, observasi dan angket agar  mengetahui tingkat kevalidan instrumen yang digunakan. 

Kevalidan dari validasi instrumen menunjukkan keakuratan dalam melakukan fungsi penilaian dengan 

memperoleh data maupun deskripsi  hasil terkait. Penelitian ini sangat penting dilakukan untuk 

memperoleh validasi instrumen yang berkualitas sehingga dapat memperoleh data dan informasi yang 

dibutuhkan terhadap pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan kinemaster melalui 

lembar wawancara, observasi serta angket. 

METODE 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas instrumen penilaian lembar 

wawancara, observasi dan angket yang akan digunakan pada penelitian. Subjek pada penelitian ini 

merupakan 3 orang validator yang berkompetensi dibidangnya. Penilaian validasi instrumen 

menggunakan lembar penilaian CVI (Content Validity Index).  Penilaian menggunakan CVI (Content 

Validity Index) terdiri dari 2 kategori. Adapun penilaian yang terdapat  pada validasi instrumen yaitu 

(1) valid dan  (0) tidak valid (Hendryadi, 2017). Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan 

lembar wawancara, observasi dan angket. Instrumen pada penelitian ini terdiri dari lembar validitas, 

lembar praktikalitas dan lembar efektivitas. Teknik analisis data pada penelitian ini terdiri dari analisis 

data fase pendahuluan, analisis data validitas, analisis data praktikalitas dan analisis data efektivitas.  

Data diperoleh dari masing-masing validator pada setiap validasi instrumen wawancara, 

observasi dan angket melalui rumus di bawah ini. 

𝐶𝑉𝐼 =
∑ I − CVI

𝑘
 

I − CVI =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑡𝑢𝑗𝑢

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑡𝑖𝑚 𝑎ℎ𝑙𝑖
 

Penilaian pada rumus CVI (Content Validity Index) dapat dilihat pada tabel 1 di bawah ini. 
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Tabel 1. Kategori Validasi 

Penilaian Kategori 

1 Valid 

0 Tidak Valid 

Kriteria validitas terhadap validasi instrumen dapat dilihat pada tabel 2 di bawah ini. 

Tabel 2. Kriteria Validitas 

Interval Kategori 

0,81-1,00 Sangat Valid 

0,61-0,80 Valid 
0,41-0,60 Kurang Valid 

0,00-0,40 Tidak Valid 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan untuk mendapatkan hasil data maupun informasi deskripsi dari 
kualitas validasi instrumen yang dikembangkan untuk menilai lembar wawancara, observasi dan 

angket .Ada tiga instrumen yang akan dinilai oleh validator yang terdiri dari validasi instrumen 

wawancara, validasi instrumen observasi dan validasi instrumen angket. Masing-masing dari 
instrumen yang akan dinilai oleh validator merupakan ahli pada bidang kompetensinya. Berdasarkan 

dari tiga validator instrumen yang dinilai terdapat beberapa saran yang diberikan untuk memperbaiki 

instrumen yang akan dikembangkan dapat dilihat pada tabel 3 di bawah ini. 

Tabel 3. Rangkuman Saran Validator 

Instrumen Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Validasi 

Instrumen 
 Wawancara 

 Wawancara Guru 

1. Apakah kesulitan yang pernah 
Bapak/Ibu alami dalam 

melaksanakan proses pembeajaran ? 

Jika ada mohon dijelaskan! 

2. Menurut Bapak/Ibu, bagaimana 

minat belajar peserta didik terhadap 

materi yang dipelajari ? 

3. Media pembelajaran seperti apa 

yang Bapak/Ibu gunakan dalam 

proses pembelajaran ? 

4. Apakah peserta didik tertarik/minat 

belajar kembali dengan 

menggunakan media yang diberikan 
? 

 Wawancara Peserta Didik 

1. Bagaimana dengan nilai matematika 
yang  anda peroleh selama pandemi 

ini?  

2. Apakah dalam pembelajaran 
matematika guru selalu 

menggunakan media pembelajaran 

contohnya berbentuk video 

pembelajaran? 

3. Apakah ananda mengerti jika 

pembelajaran matematika 

 Wawancara Guru 

1. Kesulitan Apa yang pernah 
Bapak/Ibu alami dalam 

melaksanakan proses 

pembelajaran? 

2. Bagaimana minat belajar peserta 

didik terhadap materi yang telah 

dipelajari? 

3. Media pembelajaran apa yang 

pernah Bapak/Ibu gunakan dalam 

proses pembelajaran? 

4. Apakah peserta didik tertarik dan 

berminat menggunakan kembali 

media yang diberikan? 

 Wawancara Peserta Didik  

1. Bagaimana dengan nilai 

matematika yang Ananda peroleh 
selama pandemi? 

2. Apakah dalam pembelajaran 

matematika guru selalu 
menggunakan media berbentuk 

video pembelajaran? 

3. Apakah Ananda mengerti 
terhadap pembelajaran 

matematika dengan menggunakan 

video pembelajaran? 
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menggunakan video pembelajaran ? 

4. Apakah ananda senang jika dalam 

pembelajaran matematika 

menggunakan video pembelajaran ? 

5. Apakah ananda menyukai video 

pembelajaran matematika dengan 

tambahan animasi-animasi? 

6. Apakah ananda menyukai video 

pembelajaran matematika yang 

backgroundnya terang dan menarik? 

4. Apakah Ananda senang apabila 
dalam pembelajaran matematika 

menggunakan video 

pembelajaran? 

5. Apakah Ananda menyukai video 

animasi pada pembelajaran 

matematika? 

6. Apakah Ananda menyukai video 

pembelajaran matematika yang 

background nya terang dan 
menarik? 

Validasi  

Instrumen 

Observasi 

 

Tidak ada 

 

Tidak ada 

   

Validasi  

Instrumen 
Angket 

 Angket Video Pembelajaran 

(Materi, Bahasa dan Kegrafikaan) 
Judul Penelitian: Pengembangan Video 

Pembelajaran Matematika berbantuan 

Kinemaster pada Materi kelas VII semester 
2 SMP/MTs 

A. Tujuan 

1. Penggunaan instrumen ini adalah 
untuk mengukur kevalidan isi Video 

Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Kinemaster pada Materi 

Kelas VII semester 2 SMP/MTs 

2. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan isi Video 

Pembelajaran Matematika 
Berbantuan Kinemaster pada Materi 

Kelas VII semester 2 SMP/MTs 

3. Penggunaan instrumen ini adalah 
untuk mengukur kevalidan isi Video 

Pembelajaran Matematika 

Berbantuan Kinemaster pada Materi 
Kelas VII semester 2 SMP/MTs 

B. Petunjuk Pengisian Lembar Validasi 

1. Bapak/Ibu dimohon memberi 
penilaian terhadap video 

pembelajaran dengan menggunakan 

angket ini 

2. Penilaian ini dilakukan dengan 

menggunakan tanda checklist (√) 

pada salah satu kolom yang sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu 

 Angket Respon Guru  

1. Berilah tanda Check List (√) pada 
kolom yang tersedia sesuai dengan 

pendapat Bapak/Ibu saat ini serta 

usahakan untuk mengisi seluruh 

pertanyaan tanpa ada yang terlewat 

 Angket Respon Peserta Didik 

 Angket Video Pembelajaran 

(Materi, Bahasa dan Kegrafikaan) 
Judul Penelitian: Pengembangan Video 

Pembelajaran Matematika Berbantuan 

Kinemaster pada Materi Kelas VII 
Semester 2 SMP/MTs 

A. Tujuan 

1. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan materi 
video pembelajaran matematika 

berbantuan kinemaster pada 

materi kelas VII semester 2 
SMP/MTs 

2. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan bahasa 

video pembelajaran matematika 
berbantuan kinemaster pada 

materi kelas VII semester 2 

SMP/MTs 
3. Penggunaan instrumen ini adalah 

untuk mengukur kevalidan 

kegrafikaan video pembelajaran 
matematika berbantuan 

kinemaster pada materi kelas VII 

semester 2 SMP/MTs 

B. Petunjuk Pengisian Lembar 

Validasi 

1. Bapak/Ibu diharapkan memberi 

penilaian terhadap video 
pembelajaran dengan menggunakan 

angket  

2. Penilaian ini dilakukan dengan 

menggunakan tanda centang (√) 
pada salah satu kolom yang sesuai 

dengan penilaian Bapak/Ibu 

 Angket Respon Guru  

1. Berilah tanda centang (√) pada 

kolom yang tersedia sesuai dengan 
pendapat Bapak/Ibu saat ini serta 
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1. Berilah tanda Check List (√) pada 

kolom yang tersedia sesuai dengan 
pendapat Bapak/Ibu saat ini serta 

usahakan untuk mengisi seluruh 

pertanyaan tanpa ada yang terlewat 

 Angket Evaluasi Sendiri 

A. Petunjuk Pengisian 

Memeriksa kembali kesesuaian 

indikator yang termuat dalam video 
pembelajaran matematika dengan 

memberikan tanda Check List (√) pada 

kolom yang tersedia dengan ketentuan 

usahakan untuk mengisi seluruh 
pertanyaan tanpa ada yang 

terlewat 

 Angket Respon Peserta Didik  

1. Berilah tanda centang (√) pada 

kolom yang tersedia sesuai dengan 
pendapat Ananda saat ini serta 

usahakan untuk mengisi seluruh 

pertanyaan tanpa ada yang 
terlewat 

 Angket Evaluasi Sendiri  

A. Petunjuk Pengisian 

Memeriksa kembali kesesuaian 
indikator yang termuat dalam video 

pembelajaran matematika dengan 

memberikan tanda centang (√) pada 

kolom yang tersedia dengan ketentuan 

Berdasarkan tabel 3 Rangkuman saran validator dari validasi instrumen diperbaiki sesuai 
dengan yang telah ditetapkan validator agar menghasilkan lembar wawancara, observasi dan angket 

yang valid. Penilaian hasil validasi instrumen wawancara dapat dilihat pada tabel 4 di bawah ini.   

Tabel 4. Validasi Instrumen Wawancara 

Validator 
Valid 

(1) 

Tidak Valid 

(0) 
Jumlah 

Rumus 

CVI 
Rata-rata Kategori 

Validator 1 8 - 8 
8

8
 1 Sangat Valid 

Validator 2 8 - 8 
8

8
 1 Sangat Valid 

Validator 3 8 - 8 
8

8
 1 Sangat Valid 

Jumlah   24  3  

Rata-rata     1 Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 4 validasi instrumen wawancara diketahui bahwa lembar wawancara yang 

akan digunakan dikategorikan sangat valid. Validnya instrumen lembar angket menyatakan bahwa 

lembar angket dapat digunakan untuk melakukan wawancara terhadap guru dan peserta didik. 

Penilaian rata-rata hasil validasi instrumen observasi dapat dilihat pada tabel 5 di bawah ini.   

Tabel 5. Validasi Instrumen Observasi 

Validator 
Valid 

(1) 

Tidak Valid 

(0) 
Jumlah 

Rumus 

CVI 
Rata-rata Kategori 

Validator 1 12 - 12 
12

12
 1 Sangat Valid 

Validator 2 12 - 12 
12

12
 1 Sangat Valid 

Validator 3 12 - 12 
12

12
 1 Sangat Valid 

Jumlah   36  3  

Rata-rata     1 Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 5 validasi instrumen observasi diketahui bahwa lembar observasi yang akan 

digunakan dikategorikan sangat valid. Validnya instrumen lembar observasi menyatakan bahwa 
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lembar observasi dapat digunakan untuk melihat aktivitas peserta didik dan keterlaksanaan video 
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran. Penilaian rata-rata hasil validasi instrumen angket dapat 

dilihat pada tabel 6 di bawah ini.  

Tabel 6. Validasi Instrumen Angket 

Validator 
Valid 

(1) 

Tidak Valid 

(0) 
Jumlah 

Rumus 

CVI 
Rata-rata Kategori 

Validator 1 24 - 24 
24

24
 1 Sangat Valid 

Validator 2 24 - 24 
24

24
 1 Sangat Valid 

Validator 3 24 - 24 
24

24
 1 Sangat Valid 

Jumlah   72  3  

Rata-rata     1 Sangat Valid 

Berdasarkan tabel 6 validasi instrumen angket diketahui bahwa lembar angket yang akan 

digunakan dikategorikan sangat valid. Validnya instrumen lembar angket menyatakan bahwa lembar 

angket dapat digunakan untuk mengukur evaluasi sendiri, aspek materi, aspek bahasa, aspek 
kegrafikaan, angket respon guru dan peserta didik. Dari hasil yang didapatkan, maka validasi 

instrumen wawancara, observasi dan angket dikategorikan sangat valid. Maka lembar wawancara, 

observasi dan angket telah dapat digunakan pada proses penelitian.  

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan dapat ditarik kesimpulan mengenai 
pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan kinemaster. Skor rata-rata validitas sebesar 

0,89 berada pada kriteria sangat valid, skor rata-rata praktikalitas sebesar 84,92% berada pada kriteria 

sangat praktis dan skor rata-rata efektivitas sebesar 0,80 berada pada kriteria efektif. Berdasarkan 
penelitian relevan, penelitian (Harmonis, 2022),  pengembangan video blog berbantuan software 

kinemaster pada materi teorema pythagoras SMP kelas VIII. Kevalidan video pembelajaran dengan 

rata-rata nilai 73,61%. Penelitian (Subekti, 2022), pengembangan media video pembelajaran materi 

persamaan linear satu variabel dengan kinemaster pro. Kevalidan video pembelajaran pada ahli materi 
4,3 kategori sangat baik, ahli media 3,96 kategori baik. Kepraktisan video pembelajaran uji coba kelas 

kecil 3,12 kategori baik dan uji coba kelas besar 3,20 kategori baik. Penelitian (Priyatna, 2021), 

pengembangan media video pembelajaran matematika berbasis aplikasi kinemaster pada kemampuan 
koneksi matematis siswa. Kemenarikan video dengan rata-rata skor 3,58 kategori sangat menarik serta 

hasil uji coba lapangan aspek kemenarikan dengan rata-rata skor 83,45%. 

Temuan penelitian ini didapatkan dari fenomena maupun permasalahan yang menjadi 
hambatan dalam dunia pendidikan untuk melakukan proses pembelajaran secara optimal  setelah 

pandemi covid 19 muncul di Indonesia. Penelitian ini penting dilakukan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang ada terkait pembelajaran yang sulit dilakukan dengan waktu yang berkurang 

maupun penurunan minat belajar peserta didik. Maka perlu dilakukannya penelitian yang 
menitikberatkan pada efektivitas terhadap minat belajar peserta didik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran dengan menyediakan video pembelajaran yang mendukung.  

Diharapkan penelitian yang dilakukan dapat membantu peserta didik dalam mempermudah 
memahami materi pelajaran matematika secara efektif terhadap minat belajar melalui video 

pembelajaran berbantuan kinemaster. Maka perlu adanya video pembelajaran yang menekankan 

kepada kemudahan dalam memahami materi, keterbacaan dan penyajian video pembelajaran. Hal ini 
tentunya akan membuat peserta didik dapat mengulang video pembelajaran kembali dimana pun dan 

kapan pun melalui smartphone.  

Keterbatasan penelitian yang dilakukan yaitu, subjek dan tempat uji coba adalah peserta didik 

kelas VII MTs Darul Falah Salo. Pengembangan video pembelajaran matematika berbantuan 
kinemaster dibatasi pada materi segi empat dan penelitian ini dibatasi untuk menentukan efektivitas 

produk video pembelajaran terhadap minat belajar peserta didik. 
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SIMPULAN 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat mempermudah para peneliti dalam melakukan 

pengumpulan data penelitian melalui lembar wawancara, observasi dan angket. Validasi instrumen 

yang dilakukan oleh 3 orang validator menghasilkan lembar wawancara, observasi dan angket dengan 
kategori sangat valid, sehingga para peneliti yang akan melakukan penelitian dapat langsung 

menggunakan lembar wawancara, observasi dan angket yang telah dihasilkan. 
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