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Lampiran 2 

 

ANGKET PENELITIAN MOTIVASI BELAJAR 

 

Isilah data-data berikut sesuai dengan keadaan diri adik-adik. 

Nama   : …………………………………  

Kelas   : ………………………………… 

Jenis kelamin  : ………………………………… 

Tempat tinggal : Bersama orang tua / Tidak 

Pendidikan Orang tua : SD / SMP / SMA / SARJANA 

Petunjuk Pengisian Angket: 

Berikut ini saya sajikan beberapa pertanyaan ke dalam suatu daftar 

pernyataan. Adik-adik diminta untuk memberikan pendapatnya terhadap 

pernyataan-pernyataan yang terdapat dalam skala tersebut dengan cara 

memberikan tanda √ (ceklis) salah satu pilihan jawaban, yakni: 

 

SS = bila merasa Sangat Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

S = bila merasa Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

N = nila merasa netral/biasa-biasa saja 
TS = bila merasa Tidak Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

STS = bila merasa Sangat Tidak Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

 

Pernyataan Angket: 

 

No Pernyataan SS S N TS STS 

1 untuk mendapatkan prestasi yang baik, 

saya bersedia mengikuti les-les di luar 

sekolah  

     

2 Saya senang mencari informasi yang 

berhubungan dengan pelajaran  

     

3 Saya merasa tidak tenang jika saya tidak 

belajar  

     

4 Saya tetap semangat belajar meskipun 

saya mendapatkan nilai jelek   

     

5 Ketika nilai saya bagus, saya 

mendapatkan pujian, membuat saya 

belajar lebih giat lagi 

     

6 Belajar memang menjadi kebutuhan saya      



 
 

bukan untuk mendapatkan pujian  

7 Suasana kelas yang santai membuat saya 

nyaman belajar di kelas  

     

8 Saya lebih suka belajar sendiri dari pada 

belajar secara berkelompok  

     

9 Saya rasa, saya dapat mencapai hasil 

yang baik dalam tes akhir nanti bila saya 

belajar dengan baik 

     

10 Saya suka tugas-tugas yang menuntut 

ide-ide atau gagasan yang baru 
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ANGKET PENELITIAN PENGGUNAAN GADGET 

 

Isilah data-data berikut sesuai dengan keadaan diri adik-adik. 

Nama   : …………………………………  

Kelas   : ………………………………… 

Jenis kelamin  : ………………………………… 

Tempat tinggal : Bersama orang tua / Tidak 

Pendidikan Orang tua : SD / SMP / SMA / SARJANA 

Petunjuk Pengisian Angket: 

Berikut ini saya sajikan beberapa pertanyaan ke dalam suatu daftar 

pernyataan. Adik-adik diminta untuk memberikan pendapatnya terhadap 

pernyataan-pernyataan yang terdapat dalam skala tersebut dengan cara 

memberikan tanda √ (ceklis) salah satu pilihan jawaban, yakni: 

 

SS = bila merasa Sangat Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

S = bila merasa Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

N = nila merasa netral/biasa-biasa saja 
TS = bila merasa Tidak Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

STS = bila merasa Sangat Tidak Setuju dengan pernyataan yang diajukan 

 

Pernyataan Angket: 

 

No Pernyataan SS S N TS STS 

1 Saya mempunyai gadget sendiri      

2 Gadget yang saya gunakan milik orang 

tua 

     

3 Saya menggunakan gadget setiap hari      

4 Saya menggunakan gadget untuk 

kepentingan belajar 

     

5 Ketika di rumah, saya mudah 

berkomunikasi dengan teman-teman 

melalui gadget 

     

6 Dengan menggunakan gadget, saya 

dapat memberikan dan mendapatkan 

informasi 

     

7 Dengan menggunakan gadget, saya      



 
 

dapat menambah pengetahuan 

8 Dengan menggunakan gadget, saya bisa 

menemukan ide-ide menarik 

     

9 Dengan menggunakan gadget terlalu 

lama, membuat mata saya sering sakit 

     

10 Bermain gadget sampai larut malam 

membuat saya mengantuk di sekolah. 

     

11 Gadget membuat saya malas belajar      

12 Gadget mempengaruhi nilai ujian saya      

13 Saya merasa cemas apabila belajar tanpa 

gadget 

     

14 Saya merasa gelisah ketika paket internet 

habis 

     

15 Saya merasa risih saat ada seseorang 

yang mengganggu bermain gadget 
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Skor Mentah Angket Motivasi Belajar PAI 

 

No. 

Urutan Nomor Item / Skor Jumlah 

Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 4 5 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 2 2 53 

2 5 1 4 3 4 3 2 5 2 5 5 2 2 2 2 47 

3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 5 3 4 3 2 4 51 

4 3 2 3 2 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 50 

5 5 1 3 4 4 3 4 5 3 3 3 4 3 3 3 51 

6 3 3 5 3 2 3 4 3 4 3 2 4 3 2 3 47 

7 5 1 3 2 4 5 5 5 2 2 4 1 4 3 2 48 

8 5 2 2 4 5 2 4 5 2 5 4 3 4 3 4 54 

9 3 3 3 3 2 5 3 3 4 2 5 2 4 4 2 48 

10 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 3 55 

11 3 4 4 2 4 3 4 3 3 2 4 2 4 3 4 49 

12 4 3 4 1 2 4 3 4 4 3 4 3 4 2 4 49 

13 3 3 3 3 1 1 1 4 4 2 3 3 3 3 3 40 

14 5 3 4 4 5 4 5 5 3 4 3 4 3 3 4 59 

15 3 3 3 1 3 2 1 2 2 2 2 2 2 2 2 32 

16 4 3 5 3 4 3 3 2 2 2 2 2 2 2 2 41 

17 3 3 4 2 3 1 2 2 2 2 3 2 2 2 2 35 

18 4 4 3 2 5 4 4 3 4 3 1 4 4 4 3 52 

19 5 2 4 1 5 4 5 5 4 4 4 2 3 2 4 54 

20 4 3 4 2 3 4 4 4 2 2 4 4 4 2 3 49 

21 3 2 2 3 1 1 2 1 2 2 2 2 3 3 2 31 

22 4 3 2 3 2 4 4 2 3 4 3 4 3 2 2 45 

23 5 2 4 2 5 5 5 4 2 3 4 5 3 3 4 56 

24 5 2 3 2 2 2 3 4 2 1 1 5 2 3 3 40 

25 3 4 5 4 4 3 4 4 3 2 3 2 3 3 4 51 

26 4 3 3 4 4 4 5 4 2 1 2 2 2 2 2 44 

27 4 4 4 2 2 2 4 3 4 4 3 4 2 4 4 50 

28 4 3 3 4 4 2 4 4 4 1 2 3 2 4 3 47 

29 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 2 4 3 2 4 51 

30 4 2 1 2 4 2 3 4 4 3 3 1 3 3 2 41 

Total Skor 1420 
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Skor Mentah Angket Penggunaan Gadget 

 

No. 

Urutan Nomor Item / Skor Jumlah 

Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 5 2 3 2 2 2 3 4 2 1 1 5 2 3 4 41 

2 3 4 5 4 4 3 4 4 3 2 3 2 3 3 5 52 

3 4 3 3 4 4 4 5 4 2 1 2 2 4 4 1 47 

4 4 4 4 2 2 2 4 3 4 4 3 4 4 4 4 52 

5 4 3 3 4 4 2 4 4 4 1 2 3 1 4 5 48 

6 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 2 4 3 4 4 53 

7 4 2 1 2 4 2 3 4 4 3 3 1 3 3 5 44 

8 3 3 3 3 2 5 3 3 4 2 5 2 4 4 2 48 

9 4 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 5 4 3 56 

10 3 4 4 2 4 3 4 3 3 2 4 2 4 5 4 51 

11 4 3 4 1 2 4 3 4 4 3 4 3 4 1 4 48 

12 3 3 3 3 1 1 1 4 4 2 3 3 3 3 3 40 

13 5 3 4 4 5 4 5 5 3 4 3 4 3 3 4 59 

14 3 3 3 1 3 2 1 2 2 2 2 2 2 1 2 31 

15 4 3 5 3 4 3 3 2 2 2 2 2 2 5 5 47 

16 3 3 4 2 3 1 2 2 2 2 3 2 4 2 1 36 

17 4 4 3 2 5 4 4 3 4 3 1 4 4 4 3 52 

18 5 2 4 1 5 4 5 5 4 4 4 2 3 5 4 57 

19 4 3 4 2 3 4 4 4 2 2 4 4 4 2 3 49 

20 3 2 2 3 1 1 2 1 2 2 2 2 3 3 4 33 

21 4 3 2 3 2 4 4 2 3 4 3 4 3 2 2 45 

22 5 2 4 2 5 5 5 4 2 3 4 5 3 3 4 56 

23 4 4 5 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 5 2 56 

24 5 1 4 3 4 3 2 5 2 5 5 2 5 2 4 52 

25 3 3 3 3 4 4 4 3 3 5 3 4 3 2 4 51 

26 3 2 3 2 4 4 3 4 3 4 3 3 4 4 4 50 

27 5 1 3 4 4 3 4 5 3 3 3 4 1 3 3 49 

28 3 3 5 3 2 3 4 3 4 3 2 4 3 2 3 47 

29 5 1 3 2 4 5 5 5 2 2 4 1 4 3 2 48 

30 5 2 2 4 5 2 4 5 2 5 4 3 4 3 4 54 

                1452 

 

 

 

 

 



UJI VALIDITAS DAN RELIABILITAS 

 

 

A. UJI VALIDITAS  

Untuk menguji validitas instrumen penelitian, peneliti menyebar angket 

kepada 34 orang responden di luar sampel, dengan jumlah soal 15 untuk variabel 

penggunaan gadget dan 15 soal untuk motivasi belajar PAI siswa. Berikut adalah 

pengujian validitas pada masing-masing variabel. 

1. Uji Validitas Angket Penggunaan Gadget  

Peneliti menyebar angket kepada 34 responden, dengan hasil sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Tabel 1 

Rekapitulasi Angket Penggunaan Gadget 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Selanjutnya penulis mencari validitas dari masing-masing soal. Berikut ini 

adalah cara perhitungan untuk item soal nomor satu. Langkah pertama yang harus 

dilakukan yaitu membuat tabel penolong, sebagai berikut:  

Tabel 2 

Tabel Penolong Perhitungan Validitas Penggunaan Gadget 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Dari tabel berikut maka diperoleh:  

ΣX2 = 356  

ΣY2 = 52760  

ΣXY = 4280  

Setelah itu, dihitung dengan rumus: 

987,0

885,433

4280

18782560

4280

)52760)(356(

4280

22














yx

xy
rxy

 

Karena ada 15 pernyataan di dalam skala pengukuran, maka ada 15 korelasi 

product moment yang dilakukan, hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 3 

Validitas Angket tentang Penggunaan Gadget 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Setelah diketahui harga rxy hitung (0,987), langkah selanjutnya adalah 

dengan membandingkan harga rxy hitung dengan rxytabel. Harga rxytabel dengan 

N sebesar 34 dari taraf signifikan 5% adalah 0,339 dan taraf signifikan 1% adalah 

0,436. 

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, ternyata harga rxyhitung lebih besar 

dari rxytabel atau 0,987 > 0,339, yang artinya soal-soal tersebut dikatakan valid 

untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data. 

 

2. Uji Validitas Angket Motivasi Belajar PAI Siswa  

Peneliti menyebar angket kepada 34 responden, dengan hasil sebagai 

berikut:  

Tabel 4 

Rekapitulasi Angket tentang Motivasi Belajar Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Selanjutnya penulis mencari validitas dari masing-masing soal. Berikut ini 

adalah cara perhitungan untuk item soal nomor satu. Langkah pertama yang harus 

dilakukan yaitu membuat tabel penolong, sebagai berikut: 

Tabel 5 

Tabel Penolong Perhitungan Validitas Motivasi Belajar PAI Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari tabel berikut maka diperoleh:  

ΣX2 = 136  

ΣY2 = 59793  

ΣXY = 2838  

Setelah itu, dihitung dengan rumus: 



995,0

639,2851

2838

8131848

2838

)59793)(136(

2838

22
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xy
rxy

 

Karena ada 15 pertanyaan di dalam skala pengukuran, maka ada 15 

korelasi product moment yang dilakukan, hasilnya sebagai berikut: 

Tabel 6 

Validitas Angket tentang Motivasi Belajar Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



B. UJI RELIABILITAS 

1. Uji Reliabilitas Angket tentang Penggunaan Gadget  

Langkah pertama dalam uji reliabilitas soal yaitu dengan cara membagi 

skor soal ke dalam dua kelompok, yaitu skor nomor ganjil dan skor pada nomor 

genap, seperti pada tabel berikut ini: 

Tabel 7 

 

Hasil Uji Coba Reliabilitas Butir Soal Ganjil  

Angket Penggunaan Gadget 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 8 

Hasil Uji Coba Reliabilitas Butir Soal Genap 

Angket Penggunaan Gadget 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kemudian kedua item soal tersebut dikorelasikan dengan rumus korelasi 

product moment. Sebelumnya untuk mempermudah penelitian, maka dibuat tabel 

penolong sebagai berikut: 

 

 

 

 



Tabel 9 

 

Tabel Kerja Perhitungan Reliabilitas Angket 

Penggunaan Gadget 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Dari tabel di atas diperoleh data sebagai berikut:  

ΣX2 =16889  

ΣY2 = 13333  

ΣXY = 14831  

Setelah itu, dihitung dengan rumus: 

988,0

033,15006

14831

225181037

14831

)13333)(16889(

14831
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Hasil perhitungan tersebut belum menunjukkan korelasi antara skor ganjil 

dan genap, oleh karena itu harus diuji dengan menggunakan rumus Sperman 

Brown sebagai berikut: 

993,0

988,1

976,1

988,01

988,02

)1(

2

2/21/1

2/21/1
11
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Setelah diketahui maka selanjutnya akan dikonsultasikan dengan kriteria indeks 

reliabilitas:  

0,800 – 1,00 Sangat Tinggi  

0,600 – 0,800 Tinggi  



0,400 – 0,600 Sedang  

0,200 – 0,400 Rendah  

0,00 – 0,200 Sangat Rendah  

Berarti reliabilitas internal instrumen adalah 0,993 tergolong sangat tinggi atau 

sangat reliabel. Dengan demikian, angket ini layak untuk digunakan sebagai 

instrumen. 

 

2. Uji Reliabilitas Angket tentang Motivasi Belajar PAI Siswa  

Langkah pertama dalam uji reliabilitas soal yaitu dengan cara membagi 

skor soal ke dalam dua kelompok, yaitu skor nomor ganjil dan skor pada nomor 

genap, seperti pada tabel berikut ini: 

Tabel 10 

 

Hasil Uji Coba Reliabilitas Butir Soal Ganjil Angket 

Motivasi Belajar PAI Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 11 

 

Hasil Uji Coba Reliabilitas Butir Soal Genap Angket 

Motivasi Belajar PAI Siswa 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kemudian kedua item soal tersebut dikorelasikan dengan rumus korelasi 

product moment. Sebelumnya untuk mempermudah penelitian, maka dibuat tabel 

penolong sebagai berikut: 

Tabel 12 

 

Tabel Kerja Perhitungan Reliabilitas Angket 

Motivasi Belajar PAI Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dari tabel di atas diperoleh data sebagai berikut:  

ΣX2 = 17548  

ΣY2 =12507  

ΣXY =14461  

Setelah itu, dihitung dengan rumus: 

976,0

615,14814

14461

219472836

14461

)12507)(17548(

14461
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Hasil perhitungan tersebut belum menunjukkan korelasi antara skor ganjil 

dan genap, oleh karena itu harus diuji dengan menggunakan rumus Sperman 

Brown sebagai berikut: 



987,0

976,1

952,1

976,01

976,02

)1(

2
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Setelah diketahui maka selanjutnya akan dikonsultasikan dengan kriteria 

indeks reliabilitas: 0,800 – 1,00 Sangat Tinggi 0,600 – 0,800 Tinggi 0,400 – 0,600 

Sedang 0,200 – 0,400 Rendah 0,00 – 0,200 Sangat Rendah. Berarti reliabilitas 

internal instrumen adalah 0,987 tergolong sangat reliabel. Dengan demikian, angket 

ini layak untuk digunakan sebagai instrumen. 

 

 


