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Efektivitas Self-Reward Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Laki-laki 

dan Perempuan MTsN 1 Bone” dengan tujuan sebagai syarat kelulusan Strata 1 (S1) 

program studi Sosiologi. 

 

 

      

Ya, WAWANCARA DI LANJUTKAN 

Tidak 

Lampiran 1.3 Kuesioner Penelitian 

LAMPIRAN INSTRUMEN PENELITIAN 

EFEKTIVITAS SELF-REWARD TERHADAP MOTIVASI BELAJAR SISWA 

LAKI-LAKI DAN PEREMPUAN MTSN 1 BONE 

PENGANTAR 

Nomor Kuesioner └─┴─┘ 

Jam Mulai Wawancara 

Jam Selesai Wawancara 

                              └─┴─┘. └─┴─┘ 

                              └─┴─┘. └─┴─┘ 

 

A. Informasi Dasar Responden 

Var Pertanyaan Jawaban 

A1 Nama lengkap responden  

A2 Kelas 1. VII 
2. VIII 
3. IX 

  
A3  Jenis Kelamin 1. Laki-laki 

2. Perempuan       

A4  Umur   
└─┴─┘ Tahun 

A5  Agama  1. Islam 
2. Kristen 
3. Hindu  
4. Budha 
5. Lainnya, sebutkan 
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B. Motivasi Belajar 

 B.1 Motivasi Belajar Intrinsik 

B.1.1 Berapa rata-rata waktu yang Anda 
gunakan untuk belajar setiap har? 

1. ≤ 1 jam 

2. 1-2 jam 

3. 3-4 jam 

4. 5-6 jam 

5. ≥ 6 jam  

 

B.1.2 Seberapa besar minat Anda 
terhadap mata pelajaran yang 
dipelajari?  

1. Sangat tidak tertarik 

2. Tidak tertarik 

3. KurangTertarik 

4. Tertarik 

5. Sangat tertarik    

 

B.1.3 Apa yang Anda sukai dari belajar? 1. Materi Pelajaran menarik 

2. Mendapatkan ilmu 

pengetahuan baru 

3. Cara guru menyampaikan 

materi menarik 

4. Dapat mengembangkan 

pengetahuan  

5. Lainnya, sebutkan… 

B.1.4 Apakah Anda pernah mengalami 
kesulitan belajar? 

1. Ya 

2. Tidak            nomor B.1.7  

B.1.5 Jika Ya, apa yang membuat Anda 
kesulitan dalam belajar? 

1. Suasana belajar kurang 

mendukung 

2. Landasan belajar yang 

kurang kuat 

3. Lingkungan belajar kurang 

kondusif 

4. Perancangan pengajaran 

A6 Sekolah  

A7 Alamat  

A8 Nomor telepon responden  

└─┴─┴─┴─┴─┴─┴─┴─┴─┴─┴─┴
┘ 

Nama Pemilik :     
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dan penyampaian materi 

Pelajaran kurang menarik 

5. Lainnya, tuliskan….. 

B.1.6 Apa yang Anda lakukan jika 
mengalami kesulitan dalam belajar? 

1. mengulangi Kembali 

pembelajaran 

2. Membuat tempat belajar 

lebih kondusif 

3. Suasana yang kondusif 

4. Membuat rangkuman 

pembelajaran agar lebih 

mudah saat belajar 

5. Tempat yang nyaman 

6. Lainnya, tuliskan….. 

B.1.7 Apakah Anda  berusaha keras untuk 
mencapai hasil belajar yang 
terbaik? 

1. Ya 

2. Tidak 

B.1.8 Jika Tidak, Mengapa? ………………… 

B.1.9 Seberapa besar usaha yang 

Anda lakukan dalam belajar? 

 

 
 

1. Sangat kecil 

2. Kecil 

3. Cukup besar 

4. Besar 

5. Sangat besar  

B.1.10 Apa yang Anda lakukan saat 

merasa tidak termotivasi untuk 

belajar? 

1. Istirahat sejenak dan 

melakukan hal yang 

menyenangkan 

2. Meminta bantuan dari 

orang tua, guru, dan teman 

3. Membaca buku dan nonton 

video motivasi 

4. Mengubah suasana belajar 

dan% menc%ari tempat 

yang lebih nyaman 

5. Lainnya, tuliskan….. 

 

B.1.11 Apa yang paling memotivasi 
Anda untuk belajar? 

1. Mendapatkan nilai bagus 

disekolah 

2. Memahami hal-hal baru 
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3. Mencapai tujuan dan 

Impian saya di masa 

depan 

4. Mendapatkan pengakuan 

dan pujian dari orang lain 

5. Lainnya, sebutkan….. 

B.1.12 Seberapa besar pengaruh nilai 
Anda terhadap motivasi belajar 
Anda? 

1. Tidak berpengaruh 

2. Kurang berpengaruh 

3. Cukup berpengaruh 

4. Berpengaruh  

5. Sangat berpengaruh  

 

B.1.13 Jika jawaban responden 1 dan 2 
tanyakan alasannya 

…………………………. 

B.1.14 Apa yang biasa Anda lakukan 
untuk meningkatkan motivasi 
belajar? 
 

1. Maksimalkan fasilitas 

pembelajaran 

2. Menciptakan suasana yang 

nyaman dalam belajar 

3. Tidak pernah berhenti 

belajar 

4. Diskusi atau belajar 

kelompok 

5. Lainnya, tuliskan…….. 

B.1.15 Apakah Anda lebih termotivasi 
belajar sendiri  
 

1. Ya 

2. Tidak 

 

B.1.16 Jika jawaban Ya, apa alasannya?.... ………. 

B.1.17 Apakah Anda lebih termotivasi 
belajar Bersama? 

1. Ya 

2. Tidak 

 Jika jawaban Ya, apa alasannya…. ……….. 

B.1.18 Apakah Anda lebih termotivasi untuk 
belajar di tempat yang tenang? 

1. Ya 

2. Tidak 

B.1.19 Jika jawaban Ya, apa alasannya…. ………. 

B.1.20 Apakah Anda lebih termotivasi untuk 
belajar di tempat yang ramai? 

1. Ya 

2. Tidak 

B.1.21 Jika jawaban Ya, apa alasannya…. ……… 

B.1.22 Secara umum, apa tujuan utama 
Anda belajar? 

1. Dapat bekerja 
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2. Mengembangkan 

kecerdasan 

3. Melatih kemandirian 

4. Masa depan tidak suram 

5. Lainnya, sebutkan 

 

B2.1. Motivasi Belajar Ekstrinsik 

 

B2.1 Apakah orang tua/kerabat 
menyediakan sarana pembelajaran 
untuk Anda? 

1. Ya 

2. Tidak             nomor B2.4 

B2.2 Sarana pembelajaran seperti apa 
orang tua/kerabat sediakan untuk 
pembelajaran bagi Anda? 

1. Laptop dan HP 

2. Hanya laptop 

3. Hanya HP 

B2.3 Menurut Anda, bagaimana guru 
dapat membantu Anda untuk tetap 
termotivasi untuk belajar? 

1. Menggunakan metode 

pembelajaran yang 

bervariasi 

2. Mengelola kelas dengan 

baik 

3. Memberikan reward atau 

hadiah 

4. Memanfaatkan fasilitas 

pembelajaran dengan baik 

5. Lainnya, sebutkan….. 

B2.4 Menurut Anda, bagaimana orang 
tua dapat membantu Anda untuk 
tetap termotivasi untuk belajar? 

1. Membelikan perlengkapan 

sekolah 

2. Memberikan pujian  

3. Memberikan hadiah 

4. Menasehati supaya rajin 

belajar 

5. Lainnya, tuliskan….. 

B2.5 Seberapa besar pengaruh 
dukungan dari orang tua terhadap 
motivasi belajar Anda 

1. Tidak ada pengaruh 

2. Kurang berpengaruh 

3. Cukup berpengaruh  

4. Berpengaruh  

5. Sangat berpengaruh  

 

B2.6 Jika jawaban 1 dan 2, apa 
alasannya… 

……… 

B2.7 Seberapa besar pengaruh 
dukungan dari guru  terhadap 

1. Tidak ada pengaruh 

2. Kurang 1berpengaruh 
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motivasi belajar Anda 
 
 

3. Cukup berpengaruh  

4. Berpengaruh  

5. Sangat berpengaruh  

 

B2.8 Jika jawaban 1 dan 2, tanyakan apa 
alasannya 

……… 

B2.9 Menurut Anda, apakah sekolah 
pernah melaksanakan kegiatan 
lomba untuk meningkatkan prestasi 
belajar siswa? 

1. Ya 

2. Tidak 

B2.10 Jika, Ya sebutkan lomba yang 
dilakukan pihak sekolah 

1. Cerdas cermat 

2. Lomba seni 

3. Lomba olahraga 

4. Lainnya, sebutkan…. 

B2.11 Apakah Anda ikutserta dalam lomba 
{Lihat jawaban responden B2.10} 
yang dilaksananakan sekolah? 

1. Ya 

2. Tidak 

B2.12 Jika jawaban Tidak, tanyakan apa 
alasannya 

……….. 

B2.13 Menurut Anda, apakah fasilitas 
pembelajaran di sekolah memadai? 

1. Sangat tidak memadai 

2. Tidak memadai 

3. Kurang memadai 

4. Memadai 

5. Sangat memadai 

B2.14 Apakah fasilitas pembelajaran di 
sekolah mempengaruhi motivasi 
belajar Anda? 

1. Ya 

2. Tidak 

B2.15 Jika jawaban Ya, apa 
alasannya……? 

…….. 

  

C. Self-Reward 

Bentuk-Bentuk Self reward 

C1 Apakah Anda mengetahui tentang Self 
Reward? 

1. Ya 

2. Tidak            

 Jika jawaban Ya, 
sebutkan……………….. 

…………………… 

C2 Apakah Anda menggunakan self-

reward untuk  meningkatkan motivasi 
belajar? 

1. Ya 

2. Tidak 
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 Jika jawaban Tidak, mengapa? ………………………….. 

 Pada kegiatan apa Anda 
menggunakan self reward? 

1. Kegiatan belajar dan 

pengembangan diri 

(mencapai target belajar, 

membaca buku, belajar 

bahasa baru, kursus) 

2. Kegiatan menyenangkan 

dan menghibur (menonton 

film, bermian game, 

mendengarkan music, 

bermain olahraga, berlibur) 

3. Kegiatan yang 

meningkatkan kesehatan 

dan kesejahteraan ( makan 

makanan favorit, merawat 

diri, belanja) 

4. Kegiatan yang membantu 

orang lain (berdonasi, 

menjadi relawan, melakukan 

kegiatan sosial) 

5. Kegiatan yang 

meningkatkan rasa percaya 

diri (mencapai target pribadi, 

mendapatkan pujian, 

melakukan hal baru) 

C3 Jenis self-reward apa yang paling 
sering Anda lakukan? 

1. Membeli hadiah 

2. Membeli makanan 

3. Bermian game 

4. Menonton film 

5. Jalan-jalan 

6. Pujian untuk diri sendiri 

 

7. Istirahat  

8. Lainnya, tuliskas…. 

 

C4 Berapa nilai self-reward yang paling 

efektif dalam meningkatkan motivasi 
belajar anda? 

1. < 50.000 

2. 50.000 

3. 51.000 – 100.000 

4. > 100.000 

Lainnya, tuliskan… 
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C5 Apa yang Anda sukai dari self-reward 

sebagai metode untuk meningkatkan 
motivasi belajar? 

1. Self-reward membantu saya 

untuk fokus belajar 

2. Self-reward membantu saya 

untuk mencapai target 

belajar 

3. Self-reward membantu saya 

untuk meningkatkan rasa 

percaya diri 

4. Self-reward membantu saya 

untuk belajar dengan lebih 

efektif 

5. Self-reward membantu saya 

untuk belajar dengan lebih 

kreatif 

6. Self-reward membantu saya 

untuk belajar dengan 

seimbang 

7. Self-reward membantu saya 

untuk menjalin hubungan 

yang baik dengan orangtua 

dan guru 

C6 Apa yang Anda tidak sukai dari self-

reward sebagai metode untuk 

meningkatkan motivasi belajar?  

1. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi materialistis 

2. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi tidak disiplin 

3. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi tidak kreatif 

4. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi tidak terkontrol 

5. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi tidak 

seimbang dalam belajar 

6. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi tidak adil 

terhadap diri sendiri 

7. Self-reward dapat membuat 

saya menjadi terlena dan 

tidak termotivasi lagi 

             

C7 Apakah ada pihak lain yang 

memberikan reward untuk 

1. Ya 

2. Tidak 
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meningkatkan motivasi belajar Anda?  

C8 Jika “Ada” sebutkan siapa pihak 
tersebut…… 

…………………. 

C9 Menurut Anda, jenis self reward apa 

yang paling efektif untuk meningkatkan 
motivasi belajar bagi  Perempuan? 

1. Hadiah kecil (buku favorit, 
aksesoris belajar, dll) 

2. Me time atau waktu untuk 
diri sendiri (mendengarkan 
musik, menonton 
film/drama, dll) 

3. Pengakuan dan pujian 
4. Waktu bersama orang 

tersayang 
5. Bermain game 

 
 Menurut Anda, jenis self reward apa 

yang paling efektif untuk meningkatkan 

motivasi belajar Anda laki-laki? 

1. Hadiah sesuai minat (game 
baru, gadget, peralatan 
olahraga) 

2. Pengalaman yang 
menantang (mendaki 
gunung, mengikuti lomba, 
dll) 

3. Waktu untuk bermain 
4. Jalan-jalan 
5. Waktu bersama orang 

tersayang 
 

C10 Apakah ada perubahan pada motivasi 

belajar Anda setelah melakukan self 

reward? 

1. Ya 

2. Tidak 

 Jika Ya, apa alasannya….. ………. 

C11 Apakah Anda pernah melakukan self-
reward selain untuk motivasi belajar? 

1. Ya 

2. Tidak  

 Jika Ya, sebutkan… ………………….. 

C12 Apa tujuan utama self reward bagi 
Anda? 

1. Meningkatkan motivasi 

belajar 

2. Meningkatkan rasa percaya 

diri 

3. Meningkatkan fokus dan 

konsentrasi 

4. Meningkatkan rasa senang 

dan bahagia 
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5. Lainnya, tuliskan…. 

 

D. Manfaat Self Reward 

D1. Aspek Sosiologis 

D1. 1 Seberapa sering anda menggunakan 

self-reward sebagai cara 

meningkatkan motivasi belajar anda? 

1. Tidak pernah 

2. Jarang 

3. Kadang-kadang 

4. Sering 

5. Selalu 

D1.2 Bagaimana menurut Anda 

penggunaan self-reward dalam 

konteks belajar dapat mempengaruhi 

dinamika sosial diantara semua 

pelajar? 

1. Meningkatkan 

kerjasama dan saling 

mendukung sesame 

pelajar 

2. Memunculkan 

persaingan sehat untuk 

pencapaian belajar 

3. Mengurangi kerjasama 

dalam kelompok belajar 

4. Lainnya, tuliskan 

D1.3 Apakah Anda percaya bahwa self 

reward dapat menjadi alat yang 

efektif untuk memotivasi sesama 

pelajar dalam mencapat tujuan 

belajar bersama?  

1. Ya, self reward dapat 

memberikan insentif 

tambahan untuk 

mencapai tujuan 

Bersama 

2. Tergantung pada 

kebutuhan individu 

3. Tidak percaya, mungkin 

saja efektif untuk 

Sebagian orang 

4. Tidak, self reward lebih 
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bersifat individual dan 

tidak berhubungan 

dengan kerjasama 

D1.4 Menurut Anda bagaimana self 

reward dapat membantu Anda dalam 

memotivasi diri sendiri untuk belajar 

lebih tekun? 

  

Pilihan jawaban hanya satu 

1. Membantu menjaga 

semangat dalam belajar 

2. Memperkuat rasa 

percaya diri 

3. Menciptkan lingkungan 

belajar yang 

menyenangkan 

4. Menjaga Kerjasama 

antara sesame pelajar 

5. Lainnya, tuliskan…. 

D1.5 Bagaimana menurut Anda peran self 

reward dalam memotivasi Anda 

untuk terus belajar meskipun 

mengalami kesulitan? 

  

Pilihan jawaban hanya satu  

1. Memberikan dorongan 

tambahan untuk tetap 

berusaha 

2. Mengubah persepsi 

belajar menjadi lebih 

positif 

3. Meningkatkan 

ketahanan mental 

dalam menghadapi 

tantangan 

4. Memberikan 

penghargaan atas 

Upaya keras dan 

ketekunan 

5. Lainnya, tuliskan….. 

D1.6 Apa yang menurut Anda dapat 

menjadi efek negatif dari 

penggunaan self reward dalam 

1. Potensi kecanduan 

pada self reward 

2. Mengurangi fokus pada 
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konteks pembelajaran?  tujuan belajar 

sebenarnya 

3.  Meningkatkan rasa 

tidak puas tanpa hadiah 

4. Lainnya, tuliskan….. 

D1.7 Bagaimana Anda merasa setelah 

memberikan penghargaan pada diri 

sendiri atas pencapaian belajar?  

1. Lebih termotivasi untuk 

belajar 

2. Merasa puas dengan 

pencapaian yang telah 

diraih 

3. Merasa lebih percaya 

diri pada kemampuan 

belajar 

4. Merasa lebih terhubung 

dengan teman atau 

kelompok belajar 

5. Lainnya, tuliskan…… 

D1.8 Apakah Self Reward membuat Anda 

lebih sering berinteraksi dengan 

orang lain?  

1. Ya 

2. Tidak 

D1.9 Seberapa penting menurut Anda 

peran self reward dalam 

meningkatkan interaksi sosial 

diantara sesama pelajar?  

1. Sangat tidak penting 

2. Tidak penting 

3. Kurang penting 

4. Penting 

5. Sangat penting 

D1.10 Jika jawaban 1,2, dan 3, tanyakan 

apa alasannya….  

………. 

D1.11 Bagaimana pendapat Anda bahwa 

self reward  dapat membantu 

meningkatkan Kerjasama antara 

sesama pelajar?  

1. Ya               nomor 

D1.13 

2. Tidak  
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D1.12 Jika jawaban “Tidak”, tanyakan apa 

alasannya…  

……. 

D1.13 Manfaat Self Reward seperti apa 

yang anda rasakan setelah 

mencapai target belajar?  

1. Semangat belajar 

meningkat 

2. Rasa percaya diri 

meningkat 

3. Stress berkurang 

4. Merasa puas dan 

bangga 

5. Lebih termotivasi untuk 

mencapai target 

berikutnya 

6. Lainnya, tuliskan….. 

 

D2. Aspek Psikologis 

D2.1 Apakah Anda pernah merasa 

bersalah melakukan Self Reward?  

1. Tidak pernah 

2. Kadang-kdang 

3. Pernah 

4. Cukup sering 

5. Sangat sering 

D2.2 Apakah anda merasa Self Reward 

dapat membantu anda untuk aktif 

dalam kelas?  

1. Ya 

2. Tidak  

D2.3 Apakah anda merasa Self Reward 

dapat membantu anda untuk lebih 

baik dalam ujian?  

1. Ya 

2. Tidak  

D2.4 Seberapa percaya diri anda untuk 

melakukan lebih baik dalam belajar 

setelah melakukan Self Reward?  

1. Tida percaya diri 

2. Kurang percaya diri 

3. Cukup percaya diri 

4. Percaya diri 
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5. Sangat percaya diri 

D2.5 Menurut Anda,, apa jenis self reward 

yang paling efektif meningkatkan 

motivasi belajar?  

1. Memberi diri waktu 

luang untuk hobi atau 

aktivitas favorit  

2. Membeli sesuatu yang 

diinginkan sebagai 

imbalan 

3. Memberi diri makanan 

atau minuman sebagai 

imbalan 

4. Memberi dir waktu 

untuk bersantai dan 

istirahat 

5. Lainnya, tuliskan….. 

D2.6 Apakah Anda pernah mengalami 

rasa malas atau jenuh belajat?  

1. Tidak pernah 

2. Jarang 

3. Kadang-kadang 

4. Sering 

5. Selalu  

D2.7 Jika jawaban 4 dan 5 tanyakan 

alasannya… 

……. 

D2.8 Menurut Anda, apakah self reward 

dapat membantu Anda mengatasi 

rasa malas atau kebosanan saat 

belajar?  

1. Ya  

2. Tidak  

D2.9 Menurut Anda, apakah self reward 

dapat membantu Anda mencapai 

hasil belajar yang lebih baik?  

1. Ya  

2. Tidak  

D2.10 Jika jawaban “Ya” berikan alasan…  ……. 

D2.11 Jika jawaban “Tidak” berikan 

alasan…  

……. 
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D2.12 Apa yang menurut Anda dapat 

menjadi efek negatif dari 

penggunaan self reward dalam 

konteks pembelajaran?  

1. Potensi kecanduan 

pada self reward 

2. Mengurangi fokus pada 

tujuan belajar 

sebenarnya 

3. Meningkatkan rasa 

tidak puas tanpa hadiah 

4. Lainnya, tuliskan….. 
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Lampiran 1.4 Output SPSS 

B.1.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid 1-2 Jam 7 9.0 9.0 9.0 

3-4 Jam 52 66.7 66.7 75.6 

5-6 Jam 19 24.4 24.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.2 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Sangat Tidak Tertarik 1 1.3 1.3 1.3 

Tidak Tertarik 6 7.7 7.7 9.0 

Kurang Tertarik 19 24.4 24.4 33.3 

Tertarik 42 53.8 53.8 87.2 

Sangat Tertarik 10 12.8 12.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.3 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Materi Pelajaran menarik 20 25.6 25.6 25.6 

Mendapatkan ilmu 

pengetahuan baru 

32 41.0 41.0 66.7 

Cara guru menyampaikan 

materi 

6 7.7 7.7 74.4 

Dapat mengembangkan 

pengetahuan 

19 24.4 24.4 98.7 

Ada games yang seru di 

sela sela belajar 

1 1.3 1.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

 

 

B.1.4 
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 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

B.1.5 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Suasana belajar kurang 

mendukung 

19 24.4 24.4 24.4 

Landasan belajar yang 

kurang kuat 

8 10.3 10.3 34.6 

Lingkungan belajar 

kurang kondusif 

12 15.4 15.4 50.0 

Perancangan pengajaran 

dan penyampaian materi 

pelaran kurang menarik 

17 21.8 21.8 71.8 

Materi sulit dipahami 22 28.2 28.2 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.6 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Mengulangi kembali 

pembelajaran 

27 34.6 34.6 34.6 

Membuat tempat 

belajar lebih kondusif 

17 21.8 21.8 56.4 

Suasana yang kondusif 2 2.6 2.6 59.0 

Membuat rangkuman 

pembelajran agar lebih 

muda saat belajar 

22 28.2 28.2 87.2 

Tempat yang  nyaman 4 5.1 5.1 92.3 

Bertanya kepada 

teman 

6 7.7 7.7 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.7 
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 Frequency Percent Valid Percent Cumulative Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

B.1.9 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Kecil 2 2.6 2.6 2.6 

Cukup besar 26 33.3 33.3 35.9 

Besar 34 43.6 43.6 79.5 

Sangat besar 16 20.5 20.5 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.10 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Istirahat sejenak dan 

melakukan hal yang 

menyenangkan 

26 33.3 33.3 33.3 

Meminta bantuan dari orang 

tua, guru, dan teman 

14 17.9 17.9 51.3 

Membaca buku dan nonton 

video motivasi 

9 11.5 11.5 62.8 

Mengubah suasana belajar 

dan mencari tempat yang 

lebih nyaman 

12 15.4 15.4 78.2 

Main game 10 12.8 12.8 91.0 

Mendengarkan musik 7 9.0 9.0 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 
 

B.1.11 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Mendapatkan nilai 

bagus di sekolah 

29 37.2 37.2 37.2 
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Memahami hal-hal 

baru 

11 14.1 14.1 51.3 

Mencapai tujuan dan 

Impian saya di masa 

depan 

22 28.2 28.2 79.5 

Mendapatkan 

pengakuan dan pujian 

dari orang lain 

10 12.8 12.8 92.3 

Ingin mendapatkan 

ranking di kelas 

6 7.7 7.7 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.12 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak Berpengaruh 1 1.3 1.3 1.3 

Cukup Berpengaruh 6 7.7 7.7 9.0 

Berpengaruh 42 53.8 53.8 62.8 

Sangat Berpengaruh 29 37.2 37.2 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.14 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Memaksimalkan 

fasilitas belajar 

12 15.4 15.4 15.4 

Menciptakan suasana 

yang nyaman dalam 

belajar 

21 26.9 26.9 42.3 

Tidak pernah berhenti 

belajar 

17 21.8 21.8 64.1 

Diskusi atau belajar 

kelompok 

11 14.1 14.1 78.2 

Mengikuti kajian 6 7.7 7.7 85.9 

Healing 7 9.0 9.0 94.9 

Berfikir Positif 1 1.3 1.3 96.2 
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Bergaul dengan 

orang yang semangat 

belajar 

3 3.8 3.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.15 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 63 80.8 80.8 80.8 

Tidak 15 19.2 19.2 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.17 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 17 21.8 21.8 21.8 

Tidak 61 78.2 78.2 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.18 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

B.1.20 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 1 1.3 1.3 1.3 

Tidak 77 98.7 98.7 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.1.22 

 

Frequenc

y Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Dapat Bekerja 19 24.4 24.4 24.4 

Mengembangkan 

Kecerdasan 

24 30.8 30.8 55.1 
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Masa depan tidak 

suram 

18 23.1 23.1 78.2 

Disuruh mama, kalau 

tida belajar nanti 

dimarahi 

1 1.3 1.3 79.5 

Ingin menggapai cita-

cita 

16 20.5 20.5 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

B.2.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Laptop dan Hp 42 53.8 53.8 53.8 

Hanya Laptop 3 3.8 3.8 57.7 

Hanya HP 33 42.3 42.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.3 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Menggunakan metode 

pembelajaran yang 

bervariasi 

12 15.4 15.4 15.4 

Mengelola kelas dengan 

baik 

4 5.1 5.1 20.5 

Memberikan reward 

atau hadiah 

10 12.8 12.8 33.3 

Memanfaatkan fasilitas 

pembelajaran dengan 

baik 

3 3.8 3.8 37.2 
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Tidak marah-marah saat 

mengajar 

8 10.3 10.3 47.4 

Tidak menekan siswa 

untuk harus tau dan 

paham materi belajar 

14 17.9 17.9 65.4 

Memberi nilai lebih 14 17.9 17.9 83.3 

Memberikan kelas 

tambahan 

1 1.3 1.3 84.6 

Menjelaskan dengan 

jelas dan mudah untuk 

dipahami 

12 15.4 15.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.4 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Membelikan 

perlengkapan sekolah 

11 14.1 14.1 14.1 

Memberikan pujian 21 26.9 26.9 41.0 

Memberikan hadiah 14 17.9 17.9 59.0 

Menasehati supaya rajin 

belajar 

17 21.8 21.8 80.8 

Memberikan semangat 14 17.9 17.9 98.7 

Mentransfer uang 1 1.3 1.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.5 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Kurang berpengaruh 1 1.3 1.3 1.3 

Cukup berpengaruh 7 9.0 9.0 10.3 

Berpengaruh 35 44.9 44.9 55.1 

Sangat berpengaruh 35 44.9 44.9 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.7 
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 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulativ

e Percent 

Valid Tidak ada pengaruh 3 3.8 3.8 3.8 

Kurang berpengaruh 3 3.8 3.8 7.7 

Cukup berpengaruh 34 43.6 43.6 51.3 

Berpengaruh 30 38.5 38.5 89.7 

Sangat berpengaruh 8 10.3 10.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.9 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

B.2.10 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Cerdas cermat 26 33.3 33.3 33.3 

Lomba seni 19 24.4 24.4 57.7 

Lomba olahraga 33 42.3 42.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

B.2.11 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

B.2.13 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Sangat tidak memadai 1 1.3 1.3 1.3 

Kurang memadai 7 9.0 9.0 10.3 

Memadai 54 69.2 69.2 79.5 

Sangat memadai 16 20.5 20.5 100.0 

Total 78 100.0 100.0  
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B.2 14 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 34 43.6 43.6 43.6 

Tidak 44 56.4 56.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

C.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 78 100.0 100.0 100.0 

 

C.2.1 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Kegiatan belajar dan 

pengembangan diri 

11 14.1 14.1 14.1 

Kegiatan menyenangkan 

dan menghibur 

29 37.2 37.2 51.3 

Kegiatan yang meningkatkan 

kesehatan dan 

kesejahteraan 

15 19.2 19.2 70.5 

Kegiatan yang membantu 

orang lain 

12 15.4 15.4 85.9 

Kegiatan yang meningkatkan 

rasa percaya diri 

11 14.1 14.1 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.3 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Membeli hadiah 9 11.5 11.5 11.5 
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Membeli makanan 14 17.9 17.9 29.5 

Bermain game 17 21.8 21.8 51.3 

Menonton film 7 9.0 9.0 60.3 

Jalan-jalan 16 20.5 20.5 80.8 

Pujian untuk diri sendiri 1 1.3 1.3 82.1 

Istirahat 3 3.8 3.8 85.9 

Mendengarkan musik 2 2.6 2.6 88.5 

Mendaki 9 11.5 11.5 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid < 50.000 10 12.8 12.8 12.8 

50.000 47 60.3 60.3 73.1 

51.000 - 100.000 19 24.4 24.4 97.4 

> 100.000 2 2.6 2.6 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.5 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Membantu untuk fokus 

belajar 

14 17.9 17.9 17.9 

Membantu untuk mencapai 

target belajar 

27 34.6 34.6 52.6 

Membantu untuk 

meningkatkan rasa percaya 

diri 

13 16.7 16.7 69.2 

Membantu untuk belajar 

lebih efektif 

10 12.8 12.8 82.1 

Membantu belajar lebih 

kreatif 

4 5.1 5.1 87.2 

Membantu belajar dengan 

seimbang 

9 11.5 11.5 98.7 
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Membantu untuk menjalin 

hubungan yang baij dengan 

orang tua dan guru 

1 1.3 1.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.6 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Membuat saya menjadi 

materialistis 

14 17.9 17.9 17.9 

Membuat saya menjadi tidak 

disiplin 

10 12.8 12.8 30.8 

Membuat saya menjadi tidak 

kreatif 

10 12.8 12.8 43.6 

Membuat saya menjadi tidak 

terkontrol 

8 10.3 10.3 53.8 

Membuat saya menjadi tidak 

seimbang dalam belajar 

12 15.4 15.4 69.2 

Membuat saya terlena dan 

tidak termotivasi lagi 

24 30.8 30.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.7 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 77 98.7 98.7 98.7 

Tidak 1 1.3 1.3 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.8 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Orang tua 43 55.1 55.8 55.8 

Guru 2 2.6 2.6 58.4 

Orang tua dan Guru 2 2.6 2.6 61.0 

Kakak 7 9.0 9.1 70.1 
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Senior komunitas 3 3.8 3.9 74.0 

Teman 17 21.8 22.1 96.1 

Keluarga 3 3.8 3.9 100.0 

Total 77 98.7 100.0  

Missing System 1 1.3   

Total 78 100.0   

 

C.9.1 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Hadiah kecil 19 24.4 39.6 39.6 

Me time atau watu untuk 

diri sendiri 

18 23.1 37.5 77.1 

Pengakuan dan pujian 4 5.1 8.3 85.4 

Waktu bersama orang 

tersayang 

4 5.1 8.3 93.8 

Bermain game 3 3.8 6.3 100.0 

Total 48 61.5 100.0  

Missing System 30 38.5   

Total 78 100.0   

 

C.9.2 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Hadiah sesuai minat 9 11.5 30.0 30.0 

Pengalaman yang 

menantang 

12 15.4 40.0 70.0 

Waktu untuk bermain 7 9.0 23.3 93.3 

Jalan-jalan 2 2.6 6.7 100.0 

Total 30 38.5 100.0  

Missing System 48 61.5   

Total 78 100.0   

 

C.10 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 
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Valid Ya 76 97.4 97.4 97.4 

Tidak 2 2.6 2.6 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.11 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 21 26.9 26.9 26.9 

Tidak 57 73.1 73.1 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

C.12 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Meningkatkan motivasi 

belajar 

22 28.2 28.2 28.2 

Meningkatkan rasa percaya 

diri 

12 15.4 15.4 43.6 

Meningkatkan fokus dan 

konsentrasi 

20 25.6 25.6 69.2 

Meningkatkan rasa senang 

dan bahagia 

24 30.8 30.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 3 3.8 3.8 3.8 

Jarang 16 20.5 20.5 24.4 

Kadang-kadang 29 37.2 37.2 61.5 

Sering 28 35.9 35.9 97.4 

Selalu 2 2.6 2.6 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.2 
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 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Meningkatkan kerjasama 

dan saling mendukung 

sesama pelajar 

41 52.6 52.6 52.6 

Memunculkan persaingan 

sehat utuk pencapaian 

belajar 

23 29.5 29.5 82.1 

Mengurangi kerjasama 

dalam kelompok belajar 

14 17.9 17.9 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.3 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya, self-reward dapat 

memberi8kan insentif 

tambahan untuk mencapai 

tujuan bersama 

30 38.5 38.5 38.5 

Tergantung pada kebutuhan 

individu 

33 42.3 42.3 80.8 

Tidak percaya, mungkin saja 

efektif untuk sebagian orang 

10 12.8 12.8 93.6 

Tidak, self-reward lebih 

bersifat individual dan tidak 

berhubungan dengan 

kerjasama 

5 6.4 6.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.4 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Membantu menjaga 

semangat dalam belajar 

30 38.5 38.5 38.5 

Memperkuat rasa percaya 

diri 

27 34.6 34.6 73.1 
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Menciptakan lingkungan 

belajar yang menyenangkan 

14 17.9 17.9 91.0 

Menjaga kerja sama antara 

sesama pelajar 

7 9.0 9.0 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.5 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Memberikan dorongan 

tambahan u tuk tetap 

berusaha 

35 44.9 44.9 44.9 

Mengubah persepsi belajar 

menjadi lebih positif 

14 17.9 17.9 62.8 

Meningkatkan ketahanan 

mental dalam menghadapi 

tantangan 

15 19.2 19.2 82.1 

Memberikan penghargaan 

atas upaya keras dan 

ketekunan 

14 17.9 17.9 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.6 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Potensi kecanduan pada 

self-reward 

16 20.5 20.5 20.5 

Mengurangi fokus pada 

tujuan belajar sebenarnya 

33 42.3 42.3 62.8 

Meningkatkan rasa tida puas 

tanpa hadiah 

29 37.2 37.2 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.7 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 
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Valid Lebih termotivasi untuk 

belajar 

22 28.2 28.2 28.2 

Merasa puas dengan 

pencapaian yang telah diraih 

37 47.4 47.4 75.6 

Merasa lebih percaya diri 

pada kemampuan belajar 

15 19.2 19.2 94.9 

Merasa lebih terhubung 

dengan teman atau 

kelompok belajar 

4 5.1 5.1 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.8 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 72 92.3 92.3 92.3 

Tidak 6 7.7 7.7 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.9 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak penting 1 1.3 1.3 1.3 

Kurang penting 14 17.9 17.9 19.2 

Penting 58 74.4 74.4 93.6 

Sangat penting 5 6.4 6.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.11 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 76 97.4 97.4 97.4 

Tidak 2 2.6 2.6 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.1.13 
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 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Semangat belajar meningkat 18 23.1 23.1 23.1 

Rasa percaya diri meningkat 7 9.0 9.0 32.1 

Stress berkurang 17 21.8 21.8 53.8 

Merasa puas dan bangga 24 30.8 30.8 84.6 

Lebih termotivasi untuk 

mencapai target berikutnya 

12 15.4 15.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.1 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 21 26.9 26.9 26.9 

Jarang 40 51.3 51.3 78.2 

Kadang-kadang 17 21.8 21.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.2 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 59 75.6 75.6 75.6 

Tidak 19 24.4 24.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.3 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 76 97.4 97.4 97.4 

Tidak 2 2.6 2.6 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.4 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Kurang percaya diri 2 2.6 2.6 2.6 
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Cukup percaya diri 20 25.6 25.6 28.2 

Percaya diri 45 57.7 57.7 85.9 

Sangat percaya diri 11 14.1 14.1 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.5 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Memberi diri waktu luang 

untuk hobi atau aktivitas 

favorit 

21 26.9 26.9 26.9 

Membeli sesuatu yang 

diinginkan sebagai imbalan 

22 28.2 28.2 55.1 

Memberi diri makanan atau 

minuman sebagai imbalan 

10 12.8 12.8 67.9 

Memberi diri waktu untuk 

bersantai dan istirahat 

25 32.1 32.1 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.6 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Tidak pernah 4 5.1 5.1 5.1 

Jarang 19 24.4 24.4 29.5 

Kadang-kadang 44 56.4 56.4 85.9 

Sering 11 14.1 14.1 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.8 

 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 68 87.2 87.2 87.2 

Tidak 10 12.8 12.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.9 
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 Frequency Percent Valid Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Ya 75 96.2 96.2 96.2 

Tidak 3 3.8 3.8 100.0 

Total 78 100.0 100.0  

 

D.2.12 

 Frequency Percent 

Valid 

Percent 

Cumulative 

Percent 

Valid Potensi kecanduan self-

reward 

25 32.1 32.1 32.1 

Mengurangi fokus pada 

tujuan belajar sebenarnya 

34 43.6 43.6 75.6 

Meningkatkan rasa tidak 

puas tanpa hadiah 

19 24.4 24.4 100.0 

Total 78 100.0 100.0  
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Lampiran 1.5 Hasil Turnitin 
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