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ANGKET KENDALI DIRI 

 (SELF-CONTROL) 

A. Nama   :  

Jenis kelamin : 

Kelas  :  

Sekolah  : 

B. Petunjuk Pengisian : 

Angket ini di maksudkan untuk mengungkapkan suatu gambaranyang jelas 

tentang kendali diri (self-control) terhadap smartphone. Oleh sebab itu, bantuan dan 

kerjasama adik-adik untuk mengisi angket ini sangat kami harapkan. Hasil angket 

ini tidak akan mempengaruhi nilai akademik adik-adik dan akan terjaga 

kerahasiannya.   

1. Di bawah ini anda akan menemukan sejumlah pernyataan, berkenaan 

dengan kondisi anda saat ini  

2. Teman-teman diminta untuk memilih salah satu jawaban yang paling 

mewakili/menggambarkan kondisi yang sebenarnya. 

3. Berila tanda silang (√) pada pilihan jawaban teman-teman pada kolom yang 

tersedia, seperti contoh di bawah ini : 

No Pernyataan SS S STS TS 

1 Saya merasa khawatir jika saya tidak 

mengerjakan tugas rumah  

 √   

 Keterangan :  

SS  : Sangat Setuju 

S    : Setuju 

STS  : Sangat Tidak Setuju 

TS  : Tidak Setuju 

4. Bila saudara/i memperbaiki jawaban pertama yang salah, cukup 

memberikan tanda baris dua (=) pada centang (√) yang salah, kemudian 

tulislah kembali jawaban yang di anggap benar. 
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C. Angket  

No Pernyataan 

Alternative jawaban 

SS 

 

S 

 

STS 

 
TS 

1 saya orang yang taat aturan.      

2 saya banyak menghabiskan waktu 

untuk game online dari Smartphone  

    

3 saya kehilangan kontrol ketika 

bermain Smartphone 

    

4 Sesuatu yang menyenangkan 

membuat saya lupa dengan tugas 

yang harus saya kerjakan 

    

5 Waktu saya habis untuk bermain 

Smartphone 

    

6 saya orang yang tidak taat terhadap 

peraturan  

    

7 saya mendahulukan mengerjakan 

tugas dari pada melihat Smartphone 

    

8 Saya selalu menggunakan 

Smartphone lebih lama dari waktu 

yang saya tentukan 

    

9 Saya tidak perduli ada PR jika saya 

sedang bermain Smartphone 

    

10 Saya sulit berkonsentrasi saat 

mengerjakan tugas karena bermain 

Smartphone  

 

    

11 Saya menjalankan hari-hari tanpa 

tujuan yang jelas 

    

12 Saya tidak bisa berhenti ketika suadah 

menggunakan Smartphone 

    

13 Saya mempertimbangkan sesuatu 

sebelum melakukannya. 

    

14 Mendengarkan music, bermain fb, 

instagram, wa, youtobe, dan aplikasi 

lainnya sebagai sarana hiburan  dari 

Smartphone membuat saya lalai. 

 

    

15 Saya tidak pernah berpikir dampak 

negative dari penggunaan 

Smartphone 

    

16 Sebelum memulai pekerjaan saya 

memikirkan apa manfaatnya bagi 

saya 
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17 Saya tahu dampak dari setiap 

tindakan yang saya lakukan  

    

18 Saya melakukan tindakan tanpa 

berpikir terlebih dahulu . 

    

19 Saya tidak memiliki rencana Hidup.     

20 Saya sulit meninggalkan kebiasaan 

yang buruk. 

    

21 Saya bisa mengontrol diri saya 

sendiri. 

 

    

22 

Saya khawatir ketika tidak mampu 

menyelesaikan tugas/pekerjaan 

rumah. 

    

23 
Jika saya bosan maka saya akan 

bermain Smartphone 

    

24 
Saya merasa gelisah apabila saya 

tidak memainkan Smartphone 

    

25 
Saya susah menghentikan bermain 

Smartphone 

    

26 

Saya tidak suka mendengarkan 

ceramah 

 

    

27 

Kemampuan saya tentang menyusun 

masa depan bertambah setelah di 

adakannya layanan informasi 

    

28 

Saya tidak tergiur untuk bermain 

Smartphone ketika tugas rumah saya 

belum selesai 

    

29 

Saya sulit menerima informasi 

apabila tidak menggunakan alat 

peraga.  

    

30 
saya membuat rencana hidup jangka 

panjang 

    

31 
Saya mengupload foto/video saat 

menggunakan Smartphone 

    

32 

Saya lebih suka menerima layanan 

informasi yang dapat di lihat seperti 

poster 

    

33 

Saya tidak merasa kesepian ketika 

saya tidak bisa menggunakan 

smartphone 

    

34 

Saya merasa tidak banyak menerima 

manfaat setelah di berikannya 

layanan informasi 
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Lampiran  
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Descriptives 

 Kelas Statistic Std. Error 

Hasil Pre_Test Mean 92,87 1,027 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 90,77  

Upper Bound 94,97  

5% Trimmed Mean 92,98  

Median 93,00  

Variance 31,637  

Std. Deviation 5,625  

Minimum 80  

Maximum 105  

Range 25  

Interquartile Range 7  

Skewness -,313 ,427 

Kurtosis ,599 ,833 

Post_Test Mean 98,73 ,949 

95% Confidence Interval for 

Mean 

Lower Bound 96,79  

Upper Bound 100,67  

5% Trimmed Mean 98,91  

Median 100,00  

Variance 27,030  

Std. Deviation 5,199  

Minimum 87  

Maximum 108  

Case Processing Summary 

 

kelas 

Cases 

 
Valid Missing Total 

 
N Percent N Percent N Percent 

Hasil Pre_Test 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 

Post_Test 30 100,0% 0 0,0% 30 100,0% 
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Range 21  

Interquartile Range 7  

Skewness -,536 ,427 

Kurtosis -,268 ,833 

 

Tests of Normality 

 

kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 
Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Hasil Pre_Test ,093 30 ,200* ,971 30 ,574 

Post_Test ,163 30 ,041 ,956 30 ,249 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Based on Mean ,010 1 58 ,920 

Based on Median ,005 1 58 ,941 

Based on Median and with 

adjusted df 

,005 1 57,449 ,941 

Based on trimmed mean ,008 1 58 ,928 
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RENCANA PELAKSANAAN LAYANAN 

BIMBINGAN DAN KONSELING 

FORMAT KLASIKAL 

 

I. IDENTITAS  

A. Satuan Pendidikan   : SMP Swasta Ad-Dakwah Serdang Bedagai  

B. Tahun Ajaran    : 2019-1020 

C.  Kelas     : IX 

D. Pelaksana   : Ila Raswani 

E. Pihak Terkait    : Peserta Didik 

 

II. WAKTU DAN TEMPAT  

A. Tanggal    : 3- Juli- 2020 
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B. Jam Pembelajaran   : 10.00 Wib- Selesai 

C. Volume Waktu   : 1 X 30 Menit   

D. Spesifikasi Tempat Belajar  : Ruang Kelas IX  

 

III. Materi Pembelajaran  

A. Tema/Subtema  

Tema  : Apa itu Smartphone dan kebiasaan bermain 

Smartphone  

Sub Tema : Penggunaan smartphone saat belajar, 

memanfaatkan internet, membutuhkan perhatian 

orang lain, mementingkan diri sendiri 

B. Sumber Materi  : https://youtu.be/uod6wmlrwEw 

 : https://youtu.be/_hQm74PbME4 

 

 

 

 

IV. TUJUAN/ ARAH PEMBELAJARAN LAYANAN  

A. Pengembangan KES (Kehidupan Efektif Sehari-hari)  

Siswa dapat menggunakan kegiatan ini sebagai sarana memperoleh 

informasi  

B. Penanganan KES-T (Kehidpan Efektif Sehari-hari Terganggu)  

Membekali siswa dengan berbagai pengetahuan dan pemahaman 

tentang “Smartphone” serta mengetahui cara penggunaan yang tibul 

akibat dari “Smartphone”  

 

https://youtu.be/uod6wmlrwEw
https://youtu.be/_hQm74PbME4
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V. METODE DAN TEKNIK 

A. Jenis Layanan   : Layanan Informasi Format Klasikal  

B. Kegiatan pendukung  : Games  

 

VI. SARANA  

Media yang diginakan dalam pelaksanaan layanan ini adalah : Infocus, 

laptop dan speaker. 

 

VII. SASARAN PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN  

Diperolehnya hal-hal baru oleh peserta didik terkait dengan : 

A. KES, yaitu kehidupan efektif sehari-hari dalam aspek yang mencakup  

1. Acuan (A) : yaitu tentang apa itu Smartphone 

2.  Kompetensi (K) : apa yang perlu dipahami dan menerapkan 

penggunaan Smartphone pada tempatnya . 

3. Usaha (U) : yaitu usaha peserta didik ntuk mengetahui kerugian dan 

keuntungan jika selalu bermain smartphone . 

4. Rasa (R) : yaitu sebagian peserta didik merasa senang setelah 

mengetahui dan memahami adanya materi tentang smartphone. 

5. Sungguh-sungguh (S) : yaitu kesungguhan peserta didik untuk merubah 

diri menjadi lebih baik dan memanfaatkan matei tersebut. 

B. KES-T, yaitu terhindarnya kehidupan efektif sehari-hari yang terganggu, 

dalam hal: ketidaktahuan, ketidakpedulian ataupun penolakan terhadap 

materi layanan tenang Smartphone , agar peserta didik mampu menerapkan 

materi yang disampaikan.  

C. Rido Tuhan, Bersyukur,Ikhlas dan Tabah: 

Memohon Ridho Tuhan Yang Maha Esa untuk mecapai apa yang 

diinginkan, dengan adanya materi dan memanfaatkan secara optimal.  

 

I. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN  

A. Pengantaran  
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1. Memngucapkan salam dan mengajak peserta didik berdoa. 

2. Mengecek kehadiran peserta didik dan mengajak peserta didik untuk 

merespon mereka yang tidak hadir. 

3. Mengajak dan membimbing peserta didik untuk memulai kegiatan 

pembelajaran dengan penuh perhatian, semangat dalam penampilan 

melalui kegiatan berfikir, merasa, bersikap, bertindak dan bertanggung 

jawab berkenaan dengan materi pembelajaran yang akan dibahas. 

4. Menyampaikan arah materi pokok pembelajaran yaitu dengan judul 

“Apa itu smartphone”. 

5. Menyampaikan tujuan pembahasan yaitu: 

 Dipahaminya bermain Smartphone sesuai kondisi  

 Mampu mengontrol dalam penggunaan Smartphone sesuai keadaan 

peserta didik sebagai pelajar  

B. Penjajakan  

1. Menanyakan kepada peserta didik kebiasaan bermain Smartphone 

dikehidupan sehari-hari. 

2. Bagaimana peserta didik mengaplikasikan cara-cara penggunaan 

Smartphone sesuai keadaan peserta didik sebagai pelajar. 

C. Penafsiran . 

1. Pembahasan tentang “kebiasaan bermain Smartphone” 

2. Apa yang dapat diperoleh oleh peserta didik jika bermain 

smartphone. 

3. Bagaimana peserta didik menggunakan waktu untuk bermain 

smartphone  

D. Pembinaan  

1. Peserta didik diminta untuk melihat dirinya sendiri, apakah ada hal 

yang masih dirasa kurang sehingga menyebabkan dirinya tak bisa 

mengontrol bermain smartphone. 

2. Peserta didik diminta untuk menggunakan waktu yang tepat agar 

mampu mengopimalkan “smartphone” sesuai kadarnya. 

3. Bagaimana peserta didik mengaplikasikan dan meningkatkan 

bermain smartphone dengan kondisinya. 
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E. Penilaian dan Tindak lanjut. 

1. Penilaian Hasil 

Diakhir proses pembelajaran peserta didik diminta merefleksikan. 

a. Apa yang mereka rasakan dan mereka pikirkan tentang bermain 

smartphone untuk mencari informasi. 

b. Bagaimana mereka bersikap sebagai siswa dalam menggunakan 

smartphone  

2. Penilaian Proses 

Melalui pengamanan dilakukan penilaian proses pembelajaran 

untuk memperoleh gambaran tentang aktifitas peserta didik dan 

efektifitas pembelajaran/pelayanan. 

3. LAPELPROG dan Tindak lanjut  

Setelah kegiatan pembelajaran atau pelayanan selesai disusun 

laporan pelaksanaanprogram layanan (LAPERPLOG) serta ditandai 

dengan arah tindak lanjutnya.  

    Serdang Bedagai, 03 Juli 2020 

    Pelaksana,  

    

    

    ILA RASWANI  

    33154207 

 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANNA 

BIMBINGAN DAN KONSELING 

FORMAT KLASIKAL 

I. IDENTITAS  

A. Satuan Pendidikan   : SMP Swasta Ad-Dakwah Serdang Bedagai  

B. Tahun Ajaran    : 2019-1020 

C. Kelas     : IX 

D. Pelaksana   : Ila Raswani 

E. Pihak Terkait    : Peserta Didik 
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II. WAKTU DAN TEMPAT  

A. Tanggal    : 10-Juli-2020 

B. Jam Pembelajaran   : 10.00 Wib- Selesai 

C. Volume Waktu   : 1 X 30 Menit  

D. Spesifikasi Tempat Belajar  : Ruang Kelas IX  

 

III. Materi Pembelajaran  

A. Tema/Subtema  

Tema :Dampak positif dan negatif penggunaan 

media sosial dari Smartphone yang 

berlebihan 

Sub Tema : Memanfaatkan intenet sebagai sumber 

pembelajaran menggunakan smartphone 

untuk hal yang positif, menghindari konten 

negatif, dampak dari penggunaan 

smartphone yang berlebihan.  

B. Sumber Materi   : https://youtu.be/7LiK7exE-bo  

: https://youtu.be/1Dp6LNxtoeY 

  https://youtu.be/knovAUThS3s 

 

IV. TUJUAN/ ARAH PEMBELAJARAN LAYANAN  

A. Pengembangan KES (Kehidupan Efektif Sehari-hari)  

Siswa dapat menggunakan kegiatan ini sebagai sarana memperoleh 

informasi  

B. Penanganan KES-T (Kehidpan Efektif Sehari-hari Terganggu)  

https://youtu.be/7LiK7exE-bo
https://youtu.be/1Dp6LNxtoeY
https://youtu.be/knovAUThS3s
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Membekali siswa dengan berbagai pengetahuan dan pemahaman tentang 

“Smartphone” serta mengetahui cara penggunaan yang tibul akibat dari 

“Smartphone”  

V. METODE DAN TEKNIK 

A. Jenis Layanan   : Layanan Informasi Format Klasikal  

B. Kegiatan pendukung  : Games  

 

VI. SARANA  

Media yang diginakan dalam pelaksanaan layanan ini adalah : Infocus, 

laptop dan speaker. 

 

VII. SASARAN PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN  

Diperolehnya hal-hal baru oleh peserta didik terkait dengan : 

A. KES, yaitu kehidupan efektif sehari-hari dalam aspek yang mencakup  

1. Acuan (A) : yaitu tentang apa itu Smartphone. 

2. Kompetensi (K) : apa yang perlu dipahami dan menerapkan 

penggunaan Smartphone pada tempatnya. 

3. Usaha (U) : yaitu usaha peserta didik ntuk mengetahui kerugian dan 

keuntungan jika selalu bermain smartphone . 

4. Rasa (R) : yaitu sebagian peserta didik merasa senang setelah 

mengetahui dan memahami adanya materi tentang smartphone. 

5. Sungguh-sungguh (S) : yaitu kesungguhan peserta didik untuk 

merubah diri menjadi lebih baik dan memanfaatkan matei tersebut. 

B. KES-T, yaitu terhindarnya kehidupan efektif sehari-hari yang 

terganggu, dalam hal: ketidaktahuan, ketidakpedulian ataupun 

penolakan terhadap materi layanan tenang Smartphone , agar peserta 

didik mampu menerapkan materi yang disampaikan.  

C. Rido Tuhan, Bersyukur,Ikhlas dan Tabah: 
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Memohon Ridho Tuhan Yang Maha Esa untuk mecapai apa yang 

diinginkan, dengan adanya materi dan memanfaatkan secara optimal. 

  

VIII. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN  

A. Pengantaran  

1. Mengucapkan salam dan mengajak peserta didik berdoa. 

2. Mengecek kehadiran peserta didik dan mengajak peserta didik 

untuk merespon mereka yang tidak hadir. 

3. Mengajak dan membimbing peserta didik untuk memulai kegiatan 

pembelajaran dengan penuh perhatian, semangat dalam penampilan 

melalui kegiatan berfikir, merasa, bersikap, bertindak dan 

bertanggung jawab berkenaan dengan materi pembelajaran yang 

akan dibahas. 

4. Menyampaikan arah materi pokok pembelajaran yaitu dengan judul 

“Dampak positif dan negatif dari penggunaan Smartphone yang 

berlebihan”. 

5. Menyampaikan tujuan pembahasan yaitu: 

 Agar peserta didik memahami tentang bahaya dari dampak 

negatif penggunaan smartphone dan paham dampak positif 

smartphone 

 Mampu memanfaatkan Smartphone sebagai media belajar  

B. Penjajakan  

1. Menanyakan kepada peserta didik apakah sudah memanaatkan 

Smartphone dengan sebaik mungkin.  

2. Bagaimana peserta didik mampu mengatasi dampak positif dan 

negatif dari penggunaan Smartphone. 

3. Bagaimana peserta didik memanfaatkan smartphone yang mereka 

miliki.  

C. Penafsiran . 

1. Pembahasan tentang dampak negatif dan positif dari Smartphone 
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2. Apa yang dapat diperoleh oleh peserta didik jika bermain 

smartphone. 

3. Bagaimana peserta didik menggunakan waktu untuk bermain 

smartphone  

D. Pembinaan  

1. Peserta didik diminta untuk melihat dirinya sendiri, apakah ada hal 

yang masih dirasa kurang sehingga menyebabkan dirinyatidak bisa 

memanfaatkan smarthone  untuk mencari hal-hal yang positif dan 

berguna bagi dirinya. 

2. Peserta didik diminta untuk menjauhi segala konten yang yang 

berbau pornografi, kekerasan, dan tindakan radkal dari “smartphone 

agar tidak terpengar 

3. Apa yang dilakukan oleh peserta didik dengan menggunakan 

smartphone sesuai dengan usianya. 

E. Penilaian dan Tindak lanjut. 

1. Penilaian Hasil 

Diakhir proses pembelajaran peserta didik diminta merefleksikan. 

a. Apa yang mereka rasakan dan mereka pikirkan tentang bermain 

smartphone untuk mencari informasi. 

b. Bagaimana mereka bersikap sebagai siswa dalam menggunakan 

smartphone  

2. Penilaian Proses 

Melalui pengamanan dilakukan penilaian proses pembelajaran 

untuk memperoleh gambaran tentang aktifitas peserta didik dan 

efektifitas pembelajaran/pelayanan. 

 

 

3. LAPELPROG dan Tindak lanjut  
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Setelah kegiatan pembelajaran atau pelayanan selesai disusun 

laporan pelaksanaanprogram layanan (LAPERPLOG) serta ditandai 

dengan arah tindak lanjutnya.  

 

Serdang Bedagai, 10 Juli 2020 

Pelaksana, 

 

 

 

 

ILA RASWANI  

33154207 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RENCANA PELAKSANAAN LAYANNA 
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BIMBINGAN DAN KONSELING 

FORMAT KLASIKAL 

 

I. IDENTITAS  

A. Satuan Pendidikan   : SMP Swasta Ad-Dakwah Serdang Bedagai 

B. Tahun Ajaran    : 2019-2020 

C. Kelas     : IX 

D. Pelaksanaan    : Ila Raswani  

E. Pihak Terkait    : Peserta Didik  

 

II. WAKTU DAN TEMPAT  

A. Tanggal    : 17-Juli-2020 

B. Jam Pembelajaran   : 10.00 Wib s/d Selesai 

C. Volume Waktu   : 1 X 30 Menit  

D. Spesifikasi Tempat Belajar  : Ruang Kelas IX  

 

III. Materi Pembelajaran  

A. Tema/Subtema  

Tema : Manajemen waktu 

Sub Tema : Membagi waktu, menyusun schedule, 

fokus belajar 

B. Sumber Materi   : https://youtu.be/_hQm74PbME4 

: https://youtu.be/7LiK7exE-bo 

 

IV. TUJUAN/ ARAH PEMBELAJARAN LAYANAN  

A. Pengembangan KES (Kehidupan Efektif Sehari-hari)  

Siswa dapat menggunakan kegiatan ini sebagai sarana memperoleh 

informasi. 

B. Penanganan KES-T (Kehidpan Efektif Sehari-hari Terganggu)  

https://youtu.be/_hQm74PbME4
https://youtu.be/7LiK7exE-bo
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Membekali siswa dengan berbagai pengetahuan dan pemahaman tentang 

memenej waktu dalam menggunakan smartphone, agar lebih bisa fokus 

dalam belajar. 

 

V. METODE DAN TEKNIK 

A. Jenis Layanan   : Layanan Informasi Format Klasikal  

B. Kegiatan pendukung  : Games 

  

VI. SARANA  

Media yang diginakan dalam pelaksanaan layanan ini adalah: Infocus, 

laptop dan speaker. 

 

VII. SASARAN PENILAIAN HASIL PEMBELAJARAN  

Diperolehnya hal-hal baru oleh peserta didik terkait dengan: 

A. KES, yaitu kehidupan efektif sehari-hari dalam aspek yang mencakup  

1. Acuan (A) : yaitu tentang apa itu manajemen waktu 

2. Kompetensi (K) : apa yang perlu dipahami dan menerapkan scajul 

yang sudah dibuat 

3. Usaha (U) : yaitu usaha peserta didik ntuk mengetahui manfaat dari 

membuat scajul  

4. Rasa (R) : yaitu sebagian peserta didik merasa senang setelah 

mengetahui dan memahami adanya materi tentang managemen 

waktu 

5. Sungguh-sungguh (S) : yaitu kesungguhan peserta didik untuk 

merubah diri menjadi lebih baik dan memanfaatkan matei tersebut. 

D. KES-T, yaitu terhindarnya kehidupan efektif sehari-hari yang 

terganggu, dalam hal: ketidaktahuan, ketidakpedulian ataupun 

penolakan terhadap materi layanan tentang managemen waktu , agar 

peserta didik mampu menerapkan materi yang disampaikan.  
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E. Rido Tuhan, Bersyukur,Ikhlas dan Tabah: 

Memohon Ridho Tuhan Yang Maha Esa untuk mecapai apa yang 

diinginkan, dengan adanya materi dan memanfaatkan secara optimal.  

 

VIII. LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 

A. Pengantaran  

1. Mengucapkan salam dan mengajak peserta didik berdoa. 

2. Mengecek kehadiran peserta didik dan mengajak peserta didik untuk 

merespon mereka yang tidak hadir. 

3. Mengajak dan membimbing peserta didik untuk memulai kegiatan 

pembelajaran dengan penuh perhatian, semangat melalui kegiatan 

berfikir, merasa, bersikap, bertindak dan bertanggung jawab berkenaan 

dengan materi pembelajaran yang akan dibahas. 

4. Menyampaikan arah materi pokok pembelajaran yaitu dengan judul 

“Managemen waktu 

5. Menyampaikan tujuan pembahasan yaitu: 

 Agar peserta didik memahami bagaimana cara memanag waktu 

ketika bermain smartphone dan paham menggunakan waktu dengan 

baik. 

 Mampu memanfaatkan waktu dengan sebaik mungkin 

B. Penjajakan  

1. Menanyakan kepada peserta didik apakah sudah memenegemen waktu 

dengan sebaik-baiknya. 

2. Bagaimana peserta didik mampu memenegemen waktunya  

3. Bagaimana peserta didik memanfaatkan waktu yang mereka miliki.  

C. Penafsiran. 

1. Pembahasan tentang managemen waktu 

2. Apa yang dapat diperoleh oleh peserta didik jika memanageman waktu 
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3. Bagaimana peserta didik menggunakan waktu untuk bermain 

smartphone  

 

D. Pembinaan  

1. Peserta didik diminta untuk melihat dirinya sendiri, apakah ada hal yang 

masih dirasa kurang sehingga menyebabkan dirinyatidak bisa 

memanfaatkan Waktu untuk melakukan hal-hal yang positif dan 

berguna bagi dirinya. 

2. Peserta didik harus bisa menggunakan waktunya dengan sebaik 

mungkin.. 

E. Penilaian dan Tindak lanjut. 

1. Penilaian Hasil 

Diakhir proses pembelajaran peserta didik diminta merefleksikan. 

a. Apa yang mereka rasakan ketika sudah menggunakan waktu dengan 

baik 

b. Bagaimana mereka bersikap sebagai siswa dalam menggunakan 

waktu 

2. Penilaian Proses 

Melalui pengamanan dilakukan penilaian proses pembelajaran untuk 

memperoleh gambaran tentang aktifitas peserta didik dan efektifitas 

pembelajaran/pelayanan. 

3. LAPELPROG dan Tindak lanjut  

Setelah kegiatan pembelajaran atau pelayanan selesai disusun laporan 

pelaksanaanprogram layanan (LAPERPLOG) serta ditandai dengan 

arah tindak lanjutnya.  

Serdang Bedagai, 17 Juli 2020 

Pelaksana,  

 

 

 

ILA RASWANI  
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33.15.4.207. 

 

 

 

 

Lampiran Dokumentasi 

GAMBAR .I 

VALIDITAS ANGKET 
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GAMBAR II. 

PRE-TEST 
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GAMBAR III 

PEMBERIAN LAYANAN INFORMASI 
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GAMBAR IV 

POST- TEST 
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