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A. Latar Belakang Masalah

Di era masyarakat post-industrial, perubahan sosial yang terjadi
di Indonesia bukan hanya menyentuh performance kelas elite politik
dan reformasi  penyelenggaraan  pemerintahan  yang lebih
terdesentralisasi, melainkan perubahan gaya hidup dan perilaku sosial
juga terjadi pada masyarakat luas-terutama kalangan generasi muda
yang selama ini menjadi pionir dan agen perubahan. dalam proses
perubahan dan gerakan reformasi sering kali menjadi bagian dari
kekuatan civil society yang militan, kini ada kesan kuat telah bergeser.
Sebagai bagian dari generasi yang sejak kecil dibesarkan dan sangat
terbiasa dengan teknologi informasi dan komunikasi berbasis digital,
yang berkembang di kalangan digital natives saat ini justru sikap dan
perilaku yang secara politis acap kali konservatif, sebaliknya secara
ekonomis justru radikal untuk terus mengonsumsi berbagai tawaran
baru produk industri lainnya.t

Digital natives merupakan generasi yang tumbuh dengan setting
perkembangan teknologi informasi, terutama handphone dan internet
yang akan dapat membawa generasi berselancar di dunia maya yang
tanpa batas. Pada remaja global saat ini lebih banyak menggunakan
komunikasi mobile, karena di dukung internet cepat dan gadget seperti
BlackBerry, sehingga tidak ada jurang antara jarak dan waktu. Apapun

'Rahma Sugihartati, Perkembangan Masyarakat Informasi Dan Teori Sosial
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yang mereka ingin ketahui dan inginkan, maka saat itu pula akan bisa
dilacak dengan cara berselancar di dunia maya yang tanpa batas.?

Dewasa ini, internet merupakan salah satu media yang paling
banyak diminati oleh seluruh masyarakat, baik dari berbagai usia, mulai
dari orang tua, muda, remaja, hingga anak-anak. Internet benar-benar
sudah menjadi bagian dari kehidupan masyarakat kita saat ini. Bukan
saja sebagai media komunikasi tetapi internet digunakan sebagi sumber
informasi, hiburan, memperluas jaringan pertemanan, hingga hadirnya
situs jejaring sosial seperti facebook, twitter, dsb. Internet semakin
menjadi pilihan utama bagi masyarakat.®

Pada masa remaja terutama fase remaja awal yang seharusnya
berkembang untuk mencari identitas diri secara berkumpul bersama
dan berdiskusi sesama teman usianya dengan lebih membahas kepada
mata pelajaran yang ada di sekolahnya bukan melainkan untuk
berkumpul dalam berdiskusi membahas perkembangan media masa
atau teknologi terbaru apa yang sedang hebohnya muncul dan di
bicarakan oleh masyarakat sekitarnya. Remaja saat ini tidak lagi sama
seperti remaja pada zaman dahulu. Semua sudah begitu berbeda dengan
adanya media komunikasi seperti handphone yang di dalamnya sudah
dilengkapi oleh berbagai media chatting atau yang dikatakan gadget.

Gadget adalah sebuah istilah yang berasal dari bahasa Inggris,
yang artinya perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus.
Salah satu hal yang membedakan gadget dengan perangkat elektronik

lainnya adalah unsur “kebaruan”. Artinya, dari hari ke hari gadget
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selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang membuat
hidup manusia menjadi lebih praktis.*

Gadget selalu dikemas secara cerdik melebihi teknologi yang
ada sebelumnya. Oleh karena itu pada fase remaja awal lebih baiknya
jika diarahkan kepada hal-hal yang lebih positif dibandingkan dengan
harus bermain gadget. Sangat disayangkan sekali apabila gadget
disalahgunakan oleh anak-anak muda yang baru memasuki fase remaja
awal.

Perlu kita ketahui di zaman modern seperti saat ini, semakin
canggih alat komunikasi, maka semakin canggih pula berbagai
pemikiran setiap masing-masing manusia. Ada sebagian orang yang
menggunakan alat atau media komunikasi sebagai hiburan semata
seperti chatting dan menjalin komunikasi dengan orang-orang baru di
dunia maya. Ada juga yang menggunakan kounikasi untuk berbisnis
atau yang lain sebagainya. Namun dari hal positif yang dilakukan oleh
beragam manusia, di balik itu juga ada hal negatif yang dilakukan oleh
beberapa orang yang memang sudah ada niatan buruk kepada para
orang-orang baru yang berada di dunia maya tersebut. Tidak lain
seperti halnya dengan berbisnis yang pada akhirnya menipu konsumen,
atau juga modus pelecehan seksual dengan orang yang ditemuinya
lewat dunia maya.

Menurut Kepala Biro Penerangan Masyarakat, Brigjen Pol Boy
Rafli Amar, di Mabes Polri pada Kamis 11 Oktober 2012, sebagai
contoh ada seorang warga negara Indonesia yang diduga terlibat kasus

penipuan terhadap seorang warga negara Amerika Serikat melalui
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penjualan online. Kasus ini terungkap setelah Markas Besar Kepolisian
mendapat laporan dari Biro Penyelidik Amerika Serikat. "FBI
menginformasikan tentang adanya penipuan terhadap seorang warga
negara Amerika yang berinisial JJ, yang diduga dilakukan oleh seorang
yang berasal dari Indonesia.”®

Pada kasus lain mengenai kasus pelecehan seksual pada anak
dibawah umur. Deden Martakusumah (28) ditangkap tim Bareskrim
Polri di sebuah rumah kost-kostan yang terletak di Jalan H Akbar
Nomor 46 Kelurahan Pasir Kaliki, Kecamatan Cicendo, Bandung, Jawa
Barat sekitar sekitar pukul 03.00 WIB, Senin (24/2/2014). Penangkapan
tersebut terkait dengan bisnis online pornografi anak yang sudah
dilakoninya sejak tahun 2012. Dalam menjalankan bisnis haramnya
tersebut, Deden mengelola tiga buah website porno di antaranya
nU**** com, bo******* com, dan sa*****.co***.com yang berisi
kurang lebih 14 ribu buah video porno. Modus yang dilakukan Deden
menjajakan video porno di dunia maya adalah dengan mendapatkan
video porno dari internet, kemudian diupload di website yang
dikelolanya.®

Dari kasus yang terjadi di atas, para anak remaja harus lebih
berhati-hati dan sangat perlu adanya bimbingan serta perhatian yang
lebih agar terhindar dari kasus-kasus seperti di atas. Bagi penulis
kasus tersebut hanyalah sedikit contoh dari kasus-kasus yang lainnya,
yang masih banyak lagi kasus atau kejadian yang lebih ekstrem yang
pastinya tidak diketahui oleh Kita.

SHttp://www.indonesia-securitycenter.website/2015/11/contoh-kasus-kasus-
penipuan-melalui.html. diakses pada 20-september-2016, pukul: 20.00 wib
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Minimal, dan ini umum terjadi, adalah penggunaan gadget
secara berlebihan sehingga mengabaikan tugas utama sebagai siswa. Di
Komplek Cimuncang misalnya:

Farhan mengemukakan:

Dari seringnya bermain gadget, Farhan pada akhirnya lebih
sering bolos sekolah. Farhan lebih mengutamakan bermain gadget
dibandingkan harus sekolah. Dan yang lebih parahnya lagi dari efek
sering bolos sekolah, pihak sekolahpun mendatangkan surat peringatan
kepada orang tua Farhan. Ternyata bukan hanya sekali saja namun
sudah hampir 3 kali surat peringatan yang diberikan dari sekolah.’

Dari uraian di atas, bagi remaja awal yang sering bermain
dengan gadget, penulis memandang perlunya memberikan Bimbingan
dan Konseling dalam hal ini, terutama dalam teknik client-centered.
Dengan menerapkan teknik client-centered, pemberian solusi lebih
santai karena teknik yang diterapkan sangat cocok untuk mengambil
keputusan yang tepat tanpa ada paksaan dari pihak manapun.
Pemberian solusi yang telah dilakukan oleh konselor akan
dikembalikan lagi kepada konseli karena keputusan yang diambil tidak
lain dari konseli atau kliennya itu sendiri.

Teknik pendekatan client-centered menaruh kepercayaan yang
besar pada kesanggupan klien untuk mengikuti jalan terapi dan
menemukan arahnya sendiri.® Dengan adanya penerapan client-

centered sebagai alternatif solusi untuk remaja awal yang kecanduan

"Wawancara dengan Farhan Remaja di Komplek Cimuncang Indah pada
tanggal 23-September-2016, pukul : 20.00 wib.

8Gerald Corey, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi, (Terj, E.
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bermain gadget maka remaja akan lebih berperan aktif dalam
pemecahan masalah yang dialami oleh remaja itu sendiri.

Dalam penelitian ini penulis mengambil tempat penelitian yang
berada di daerah Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah yang
di dalamnya terdapat banyak anak-anak remaja awal yang memang
sering bahkan sudah menjadi kecanduan untuk bermain gadget. Dan
hal terssebut sangat disayangkan sekali bagi para remaja awal terutama
yang masih duduk di kursi SD dan SMP.

Maka dari penelitian awal atau preliminary search tersebut
penulis hendak melanjutkannya dengan menerapkan teknik client-
centered pada remaja awal yang kecanduan bermain gadget di

Komplek Cimuncang Indah.

B. Rumusan Masalah
Berlandaskan latar belakang di atas, maka rumusan masalah
pada penelitian ini terdiri dari beberapa pertanyaan berikut:

1. Bagaimana fenomena dan implikasi remaja awal yang
kecanduan bermain gadget di Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah?

2. Bagaimana penerapan teknik Client-Centered pada remaja awal

yang kecanduan bermain gadget ?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian adalah upaya mengungkapkan sasaran yang
ingin di capai dalam penelitian yang bertujuan :



1. Untuk mengetahui bagaimana fenomena remaja awal yang
kecanduan bermain gadget dan bagaimana implikasinya di
Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah.

2. Untuk mengetahui bagaimana penerapan teknik Client-Centered

pada remaja awal yang kecanduan bermain gadget.

D. Manfaat Penulisan
Penulis mengharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan
manfaat baik secara teoritis maupun praktis.
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi pengetahuan terutama mengenai teknik pendekatan Client-
Centered dalam teori Konseling dan Psikoterapi.
2. Manfaat praktis
Hasil penelitian ini diharapkan mampu menarik perhatian para
remaja untuk peduli terhadap kecanduannya terhadap bermain gadget
agar tidak disalahgunakan dan dapat lebih melakukan kegiatan ke hal

yang positif lagi dengan berbaur sesama teman seusianya.

E. Kerangka Teori
1. Client-- Centered
a. Pengertian Client- Centered
Carl R. Rogers mengembangkan terapi client-centered sebagai
reaksi terhadap apa yang disebutnya Kketerbatasan-keterbatasan
mendasar dari psikoanalisis. Pada hakikatnya, pendekatan client-
centererd adalah cabang dari terapi humanistik yang menggaris bawabhi

tindakan mengalami klien berikut dunia subjektif dan fenomenalnya.



Pendekatan client- centered ini menaruh kepercayaan yang besar pada
kesanggupan klien untuk mengikuti jalan terapi dan menemukan
arahnya sendiri. Menurut Rogers yang dikutip oleh Gerald Corey
menyebutkan bahwa:” terapi client-centered merupakan teknik
konseling dimana yang paling berperan adalah klien sendiri, klien
dibiarkan untuk menemukan solusi mereka sendiri terhadap masalah
yang tengah mereka hadapi. Hal ini memberikan pengertian bahwa
klien dipandang sebagai partner dan konselor hanya sebagai pendorong
dan pencipta situasi yang memungkinkan klien untuk bisa berkembang
sendiri.® Sedangkan menurut Prayitno dan Erman Amti terapi client-
centered adalah klien diberi kesempatan mengemukakan persoalan,
perasaan dan pikiran-pikirannya secara bebas. Pendekatan ini juga
mengatakan bahwa seseorang yang mempunyai masalah pada dasarnya
tetap memiliki potensi dan mampu mengatasi masalahnya sendiri.'°
Jadi terapi client-centered adalah terapi yang berpusat pada diri klien,
yang mana seorang konselor hanya memberikan terapi serta mengawasi
klien pada saat mendapatkan pemberian terapi tersebut agar klien dapat
berkembang atau keluar dari masalah yang dihadapinya.

b. Pandangan tentang sifat manusia

Teori Rogers tentang pandangan manusia yang dikutip oleh
Prayitno dan Erman Amti disebutkan bahwa terapi ini sering juga
disebut dengan pendekatan yang beraliran humanistik. Yang mana
menekankan pentingnya pengembangan potensi dan kemampuan secara

hakiki ada pada setiap individu. Potensi dan kemampuan yang telah

°Gerald Corey, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi, (Bandung :
Refika Aditama, 2009), h.91
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berkembang itu menjadi penggerak bagi upaya individu untuk
mencapai tujuan- tujuan hidupnya.

Manusia merupakan makhluk sosial dimana keberadaan setiap
manusia ingin dihargai, dan diakui keberadaannya serta mendapatkan
penghargaan yang positif dari orang lain dan rasa kasih sayang adalah
kebutuhan jiwa yang paling mendasar dan pokok dalam hidup manusia.
Pandangan client-centered tentang sifat manusia menolak konsep
tentang kecenderungan — kecenderungan negatif dasar.!

Hakikat manusia menurut Rogers adalah sebagai berikut:

1. Setiap manusia berhak mempunyai setumpuk pandangan
sendiri dan menentukan haluan hidupnya sendiri, serta
bebas untuk mengejar kepentingannya sendiri selama tidak
melanggar hak- hak orang lain.

2. Manusia pada dasarnya berakhlak baik, dapat diandalkan,
dapat dipercayakan, cenderung bertindak secara konstruktif.
Naluri manusia berkeinginan baik, bagi dirinya sendiri dan
orang lain. Rogers berpendapat optimis terhadap daya
kemampuan yang terkandung dalam batin manusia.

3. Manusia, seperti makhluk hidup yang lain, membawa dalam
dirinya sendiri kemampuan, dorongan, dan kecenderungan
untuk mengembangkan diri sendiri semaksimal mungkin.

4. Cara berfikir seseorang dan cara menyesuaikan dirinya
terhadap keadaan hidup yang dihadapinya, selalu sesuai
dengan pandangannya sendiri terhadap diri sendiri dan

keadaan yang dihadapinya.

UGerald Corey, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi, (Bandung :
Refika Aditama, 2009), h.91-101
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5. Seseorang akan menghadapi persoalan jika unsur-unsur
dalam gambaran terhadap diri sendiri timbul konflik dan
pertentangan, lebih-lebih antara Siapa saya ini sebenarnya
(real self) dan saya seharusnya menjadi orang yang
bagaimana (ideal self).1?
c. Perilaku Bermasalah dalam Terapi Client-Centered
Kepercayaan diletakkan pada kesanggupan Kklien untuk
mengarahkan dirinya sendiri. Kesehatan mental adalah keselarasan
antara diri ideal dengan diri real. Pribadi yang penyesuaiannya baik
sangat erat hubungannya dengan pengalaman individu, yaitu segenap
pengalamannya diasimilasikan dan disadari kedalam hubungan yang
selaras dengan konsepsi self. Sebaiknya, penyesuaian psikologis yang
salah terjadi apabila konsepsi self menolak menjadi sadar. **Menurut
Rogers, pembentukan self berhubungan dengan pengalamannya

d. Tujuan Terapi Client- Centered

Tujuan dasar terapi client-centered adalah menciptakan iklim
yang kondusif bagi usaha membatu klien untuk menjadi seorang
pribadi yang berfungsi penuh. Guna mencapai tujuan terapi tersebut
perlu mengusahakan agar klien bisa memahami hal- hal yang ada di
balik topeng yang dikenakannya.*

Tujuan dasar dari layanan client-centered yaitu sebagai berikut:

1. Keterbukaan kepada pengalaman perlu memandang
kenyataan tanpa mengubah empati yang cermat dan dengan

12WS. Winkel, Bimbingan dan Konseling (Yogyakarta : PT Grasindo, 2007),
h.39

3pihasniwati, Psikologi Konseling, (Yogyakarta : Teras, 2008), h.125

14Gerald Corey, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi, (Bandung :
Refika Aditama, 2009), h.94
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usaha untuk memahami kerangka acuan internal klien,
terapis memberikan perhatian terutama pada persepsi diri
klien dan persepsinya terhadap dunia.

2. Kepercayaan terhadap organisme sendiri salah satu tujuan
terapi adalah membantu klien dalam membangun rasa
percaya terhadap diri sendiri. Pada tahap permulaan terapi,
kepercayaan klien terhadap diri sendiri dan terhadap
keputusan-keputusannya sendiri sangat kecil. Mereka secara
khas mencari saran dan jawaban-jawaban dari luar karena
pada dasarnya mereka tidak mempercayai kemampuan
dirinya untuk mengarahkan hidupnya sendiri.

3. Tempat evaluasi internal yang berkaitan dengan
kepercayaan diri, berrati lebih banyak mencari jawaban-
jawaban pada diri sendiri bagi masalah- masalah
keberadaannya. Dia menetapkan standar- standar tingkah
laku dan melihat ke dalam dirinya sendiri dalam membuat
keputusan- keputusan dan pilihan- pilihan bagi hidupnya.

4. Kesediaan untuk menjadi suatu proses. Konsep tentang diri
dalam proses pemenjadian, yang merupakan lawan dari
konsep tentang diri sebagai produk, sangat penting.
Meskipun klien boleh jadi menjalani terapi untuk sejenis
formula untuk membangun keadaan berhasil dan
berbahagia, mereka menjadi sadar bahwa pertumbuhan

adalah suatu proses yang berkesinambungan.®®

15 Gerald Corey, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi, (Bandung :
Refika Aditama, 2009), h.96
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e. Peran konselor dalam terapi Client — Centered Dalam
pandangan Rogers, konselor lebih banyak berperan
sebagai partner klien dalam memecahkan masalahnya.

Dalam hubungan konseling, konselor ini lebih banyak
memberikan kesempatan kepada klien untuk mengungkapkan segala
permasalahan, perasaan dan persepsinya, dan konselor merefleksikan
segala yang diungkapkan oleh klien. Agar peran ini dapat
dipertahankan dan tujuan konseling dapat dicapai, maka konselor perlu
menciptakan iklim atau kondisi yang mampu menumbuhkan hubungan
konseling.®

Selain peranan di atas, peranan utama konselor adalah
menyiapkan suasana agar potensi dan kemampuan yang ada pada
dasarnya ada pada diri klien itu berkembang secara optimal, dengan
jalan menciptakan hubungan konseling yang hangat.

Dalam suasana seperti itu konselor merupakan “ agen
pembangunan yang mendorong terjadinya perubahan pada diri klien
tanpa konselor sendiri banyak masuk dan terlibat langsung dalam
proses perubahan tersebut.!’ Tahapan konseling berpusat pada person
menurut Boy dan Pine (1981) jika dilihat dari apa yang dilakukan
konselor dapat dibuat dua tahap. Pertama, tahap membangun hubungan
terapeutik, menciptakan kondisi fasilitatif dan hubungan yang subtantif
seperti empati, kejujuran, ketulusan, penghargaan dan positif tanpa
syarat. Tahap Kedua, tahap kelanjutan yang disesuaikan dengan

efektifitas hubungan disesuaikan dengan kebutuhan klien.

18_atipun, Psikologi Konseling, (Malang : UMM Press, 2008), h.106
7 Prayitno dan Erman Amti, Dasar- Dasar Bimbingan Dan Konseling
(Jakarta: Rineka Cipta,2004), h.300
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Sedangkan jika dilihat dari segi pengalaman klien dalam

proses hubungan konseling dapat dijabarkan bahwa proses konseling

dapat di bagi menjadi empat tahap, yaitu:

1.

Klien datang ke konselor dalam kondisi tidak kongruensi,
mengalami kecemasan, atau kondisi penyesuaian diri tidak
baik.

Saat klien menjumpai konselor dengan penuh harapan dapat
memperoleh bantuan, jawaban atas permasalahan yang
sedang dialami, dan menemukan jalan atas kesulitan-
kesulitannya.

Pada awal konseling klien menunjukkan perilaku, sikap, dan
perasaannya yang kaku. Dia menyatakan permasalahan yang
dialami kepada konselor secara permukaan dan belum
menyatakan pribadi yang dalam.

Klien mulai menghilangkan sikap dan perilaku yang kaku,
membuka diri terhadap pengalamannya, dan belajar untuk
bersikap lebih matang dan lebih teraktualisasi, dengan
jalan menghilangkan pengalaman yang dialaminya.*®

Klien datang kepada konselor dengan mimik wajah yang
sangat kusam, takut, pakaian keadaan tidak rapi. Seakan-
akan masalah yang dihadapinya sangat besar.

Klien datang kepada konselor dan mempunyai harapan
dapat memperoleh bantuan, kemudian konselor memberikan
alternatif bantuan antara lain bimbingan konseling individu,

konseling behavior, dan terapi client-centered. Dari

®prayitno dan Erman Amti, Dasar- Dasar Bimbingan Dan Konseling
(Jakarta: Rineka Cipta, 2004), h.10
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beberapa alternatif ~ bimbingan yang diberikan maka
alternatif yang cocok diberikan kepada konseli adalah terapi
client-centered karena sesuai dengan masalah yang dialami
Klien.

Pada saat awal proses konseling konseli datang dengan
sikap yang ragu- ragu, takut. Pada saat konseli ditanya oleh
konselor maka jawaban yang diberikan oleh konseli belum
bisa berterus terang, sehingga membutuhkan waktu untuk
selanjutnya, dan usaha yang dilakukan oleh konselor adalah
menanamkan kepada konseli.

Pada tahap terapi yang terakhir ini konseli mulai
menghilangkan sikap takut, dan ragu- ragu. Sehingga
konseli sudah mulai terbuka didepan konselor tentang
permasalahan yang dialaminya, dan konseli mulai

menceritakan hal- hal dengan permasalahan yang dihadapi.

Ciri- ciri terapi Client- Centered Ciri- ciri konseling berpusat

pada person sebagai berikut:

o B~ N

1. Focus utama adalah kemampuan individu memecahkan
masalah bukan terpecahnya masalah

Lebih mengutamakan sasaran perasaan dari pada intelek

Masa kini lebih banyak diperhatikan dari pada masa lalu

Pertumbuhan emosional terjadi dalam hubungan konseling

Proses terapi merupakan penyerasian antara gambaran diri

klien dengan keadaan dan pengalaman diri yang

sesungguhnya
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6. Hubungan konselor dan klien merupakan situasi
pengalaman terapeutik yang berkembang menuju kepada
kepribadian klien yang integral dan mandiri.

7. Klien memegang peranan aktif dalam konseling sedangkan
konselor bersifat pasif.t°

f. Teknik terapi Client- Centered Secara garis besar yaitu:

a) Konselor menciptakan suasana komunikasi antar pribadi
yang merealisasikan segala kondisi.

b) Konselor menjadi seorang pendengar yang sabar dan peka,
yang meyakinkan konseli dia diterima dan dipahami.

c) Konselor memungkinkan konseli untuk mengungkapkan
seluruh perasaannya secara jujur, lebih memahami diri
sendiri dan mengembangkan suatu tujuan perubahan dalam

diri sendiri dan perilakunya.?

F. Telaah Pustaka

Rini Aminah, Nim : 103300203 (2014), Fenomena Media Sosial
di kalangan Santri Salafi” (studi Penggunaan Handphone di Pondok
Pesantern Bani Thoir Pelamunan Kramatwatu-Seran, dalam
pembahasan dan penelitian buku skripsi tersebut, menjelaskan
cenderung lebih kepada media sosial pada umumnya seperti email,
facebook dan internet di kalangan santri Media Sosial mereka lebih

Ppihasniwati, Psikologi Konseling, (Yogyakarta : Teras, 2008), h.128
WS, Winkel, Bimbingan dan Konseling (Yogyakarta : PT Grasindo, 2007),
h.402
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mudahnya mendapatkan berbagai informasi, teman baru, serta
pengetahuan umumnya.?

Sopiatul alawiyah: 083300081 (2012), Dampak Keberadaan
Warung Internet (studi Kasus di Desa Jayanti Tangerang), dari
penelitian tersebut pada remaja yang sering bermain internet memiliki
dampak positif maupun negatif, dari positifnya: perilaku remaja
memiliki rasa saling menghargai karena membaca informasi serta
saling berbagi ilmu dan mengajarkan teknik-teknik dalam bermain
internet terhadap siapa saja tanpa memperdulikan status sosial, agama,
dan umur. Untuk negatifnya : para remaja lebih memprioritaskan
permainan online dari pada segala kegiatan didunia nyata. Lebih
tertarik dengan kesenangan mereka dari pada kewajiban sebagi pelajar
dan sering kali lupa waktu.??

Pengaruh Gadget pada remaja di lingkungan Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah, dari penelitian yang ada pada di
Komplek tersebut dapat disimpulkan bahwa Gadget memang memiliki
pengaruh bagi siswa,baik pengaruh positif maupun pengaruh negatif.
Salah satu pengaruh positif dari gadget diantaranya adalah:
memudahkan komonikasi dan membantu mengerjakan tugas. Adapun
dampak negatif dari gadget adalah : pemborosan, efek radiasi,

timbulnya rasa malas, kurangnya konsentrasi belajar, dan lupa waktu.

ZRini Aminah, Nim : 103300203 , Penggunaan Handphone di Pondok
Pesantern Bani Thoir Pelamunan. (Skripsi, Institut Agama Islam Negeri Sultan
Maulana Hasanuddin Banten. 2014)

22Sopiatul alawiyah: 083300081, Dampak Keberadaan Warung Internet.
(Skripsi, Institut Agama Islam Negeri Sultan Maulana Hasanuddin Banten. 2012)
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Untuk mengatasi semua masalah itu maka sang pengguna gadget harus
menemukan cara agar tidak ketergantungan dengan gadget.?®

G. Metodologi Penelitian
Untuk memudahkan penelitian fenomena penerapan teknik
client-centered pada remaja awal yang kecanduan bermain gadget
penulis menggunakan teknik sampling dalam mengambil sample
sebagai berikut:
1. Tempat Penelitian
Lokasi penelitian dalam peneliti ini dilakukan di Komplek
Taman Perumah Cimuncang Indah di Kota Serang. Dalam
penelitian ini penulis mengambil lokasi penelitian di
Komplek Taman Perumahan cimuncang Indah Kota Serang
dengan alasan lokasi peenelitian mudah dijangkau.
2. Waktu Penelitian
waktu yang dilakukan penulis dalam penelitian ini dimulai
dari dikeluarkannya surat rekomendasi penelitian yang
dikeluarkan oleh Dewan Fakultas Ushuluddin, Dakwah dan
Adab TAIN “ Sultan Maulana Hasanuddin Banten” sampai
dengan selesai. adapun waktu kegiatan penelitian dilakukan
secara bertahap. waktu yang diperlukan selama 4 bulan.
3. Jenis Penelitian
Tujuan yang ingin di capai dalam penelitian ini adalah untuk
mengetahui jenis-jenis perilaku dan faktor-faktor penyebab pada

anak-anak remaja yang kecanduan permainan gadget di Komplek

Zhttp://pengaruhgadgetpadaremaja.blogspot.co.id. di akses pada 15-
September-2016, Pukul: 13.45 wib.



http://pengaruhgadgetpadaremaja.blogspot.co.id/
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Perumahan Taman Cimuncang Indah Kota Serang. Untuk mencapai
tujuan tersebut, maka dibutuhkan sejumlah data yang dapat
menggambarkan tentang perilaku kecanduan permainan gadget dan
faktor penyebabnya. Oleh karena itu, penelitian ini menggunakan
metode kualitatif dengan pendekatan studi kasus. Moleong (2009: 6)
mendefinisikan penelitian kualitatif adalah suatu penelitian yang
bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami
oleh subjek penelitian, misalnya perilaku, persepsi, motivasi,
tindakan, dan lain-lain secara holistik, dan dengan cara deskriptif
dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada suatu konteks khusus yang
alamiah dengan memanfaatkan metode alamiah. Penelitian kualitatif
menggunakan metode kualitatif yaitu pengamatan, wawancara, atau
penelaah dokumen (Moleong, 2009: 9).
4. Tekhnik Pengumpul Data
Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian
ini adalah
pedoman wawancara dan pedoman observasi. Pedoman ini disesuaikan
dengan
indikator dari perilaku kecanduan permainan internet dan faktor
penyebabnya.
1. Wawancara
Wawancara adalah teknik pengumpulan data dengan tanya
jawab lisan yang dilakukan secara sistematis guna mencapai tujuan
penelitian (Anwar, 2009:135).
Dengan wawancara ini peneliti dapat menggali data dan
informasi yang banyak dari responden mengenai perilaku kecanduan
permainan internet dan faktor penyebabnya. Teknik yang digunakan
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dalam wawancara ini adalah wawancara terstruktur. Wawancara
terstruktur adalah wawancara yang pewawancaranya menetapkan
sendiri masalah dan pertanyaan-pertanyaan yang diajukan (Moleong,
2006: 190).

Peneliti menggunakan pedoman wawancara yang berisi pokok-
pokok pertanyaan yang berkaitan dengan pertanyaan penelitian.
tujuannya adalah mengetahui Wawancara adalah teknik pengumpulan
data dengan tanya jawab lisan yang dilakukan secara sistematis guna
mencapai tujuan penelitian (Anwar, 2009:135). Dengan wawancara ini
peneliti dapat menggali data dan informasi yang banyak dari responden
mengenai perilaku kecanduan permainan internet dan faktor
penyebabnya. Wawancara tak terstruktur dilakukan apabila ada
pernyataan dari subjek yang membutuhkan pertanyaan yang lebih
mendalam untuk mengetahui jawaban yang lebih rinci diluar pedoman
wawancara yang telah dibuat.

2. Observasi

Observasi merupakan teknik untuk merekam data keterangan
atau informasi tentang diri seseorang yang dilakukan secara langsung
atau tidak langsung terhadap kegiatan-kegiatan yang sedang
berlangsung, sehingga diperoleh data tingkah laku seseorang yang
menampak (behavior observable), apa yang dikatakan, dan apa yang
diperbuatnya (Hidayah, 1998: 4). Sedangkan Surya (1990: 51)
mengatakan bahwa observasi atau pengamatan merupakan teknik
pengumpulan data yang dilakukan dengan mengatasi dan mencatat
secara sistematis gejala-gejala tingkah laku yang tampak. Observasi
dalam penelitian ini adalah observasi sistematik. Observasi sistematik

adalah observasi yang diselenggarakan dengan menentukan secara
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sistematik faktor-faktor yang akan diobservasi lengkap dengan
kategorinya. Dengan kata lain wilayah materi observasi telah dibatasi
secara tegas sesuai dengan masalah dan tujuan penelitian. Umumnya
observasi sistematik dilakukan dalam jangka waktu.

5. Tekhnik Analisis Data

Menurut Moleong (2009: 280), analisis data adalah proses
Imengorganisasi dan mengurutkan data ke dalam pola, ketegori dan
satuan uraian dasar sehingga dapat ditemukan tema dan dapat
dirumuskan hipotesis kerja seperti yang disarankan oleh data. Tahap
analisis data dalam suatu penelitian adalah merupakan tahapan yang
penting, karena dalam tahapan ini data yang diperoleh akan dijabarkan
sampai akhirnya data disimpulkan. Analisis data dalam penelitian ini
dilakukan dalam dua tahap yaitu:

1. Pada Saat Pengumpulan Data
Pada saat pengumpulan data berlangsung, sudah mulai

melakukan analisis data yang masuk dan selanjutnya menyususn
strategi untuk melengkapinya. Dari analisis awal ini diharapkan dapat
memperoleh kesimpulan sementara yang merupakan bagian dari
keseluruhan proses analisis.

2. Setelah Pengumpulan Data
Setelah data terkumpul, kemudian melakukan analisis terhadap

setiap data yang masuk. Pada tahap ini analisis dilakukan melalui dua
tahap, yaitu:

1. Reduksi Data: Pada tahap ini, ditulis data semua data hasil
wawancara konseling, kemudian setelah data terkumpul, data
tersebut di pilah-pilah mana data yang mendukung untuk studi
kasus dan tidak mendukung.
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2. Penyajian Data: Setelah data tersebut berhasil dikelompokkan
maka langkah berikutnya adalah melakukan penyajian data.

Data yang disajikan dalam bentuk interpretasi data.

H. Sistematika Penulisan

Secara teknis, penulisan skripsi ini mengacu pada buku
pedoman penulisan karya ilmiah fakultas usuluddin dakwah dan adab
IAIN SMH Banten. Pada penelitian yang penulis lakukan, agar alur
penulisan lebih mudah dipahami dan jelas, maka skripsi yang akan
disusun memilliki sistematika sebagai berikut :

Bab Pertama, Pendahuluan, yang meliputi tentang: Latar
belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penulisan, Kajian Teori,

Telaah pustaka, metode penelitian dan sistematika penulisan.

Bab Kedua, Gambaran Umum Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah yang meliputi: Sejarah singkat berdirinya Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah, Letak Geografis Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah, Kondisi lingkungan Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah yang meliputi: Agama, Sosial dan
Budaya, Ekonomi.

Bab Ketiga, Kecanduan Bermain Gadget Pada Remaja Awal
yang meliputi Profil Responden, Kecanduan dan Fenomena Bermain
Gadget di Kalangan Remaja di Cimuncang Serang, Tingkatan Dampak
Positif dan Negatif bermain Gadget di Kalangan Remaja Awal,
Faktor-faktor penyebab terjadinya kecanduan bermain gadget.

Bab keempat, Penerapan Tekhnik Client-Centered pada remaja

awal yang kecanduan bermain gadget di Komplek Perumahan Taman
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Cimuncang Indah yang meliputi Langkah-Langkah Konseling Client-
Centered pada Remaja Awal yang Kecanduan Bermain Gadget di
Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah, Analisa Konseling
Teknik Client-Centered pada Remaja Awal yang Kecanduan Bermain
Gadget di Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah, Perubahan
Sikap setelaah Konseling Teknik Client-Centered pada Remaja Awal
yang Kecanduan Bermain Gadget di Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah.

Bab kelima, Penutup meliputi kesimpulan dan saran-saran.



BAB |1

GAMBARAN UMUM KOMPLEK PERUMAHAN TAMAN
CIMUNCANG INDAH

A. Sejarah Singkat Berdirinya Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah

Cimuncang merupakan sebuah desa yang terletak di daerah
kecamatan Serang, Kabupaten Serang, Provinsi Banten, Indonesia.
Poskod yang digunakan di Cimuncang adalah 42111.

Awal adanya Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah
dikarenakan pada waktu itu ada tanah yang kosong yang dijadikan
sebuah kebun milik warga Cimuncang dan kemudian dibangun dan
dijadikan sebuah perumahan milik Bank BTN yang berdiri dari tahun
1991, sedikit demi sedikit akhirnya komplek perumahan Taman
Cimuncang pun bertambah banyak. Yang awalnya hanya terdapat
sebuah Kp. Cimuncang yang tidak ramai dan seram karena dulu hanya
ada perkebunan dan rumah-rumah warga Cimuncang saja, namun
dengan adanya Komplek Perumahan Cimuncang tersebut akhirnya
menjadi ramai dan tidak takut lagi jika ingin pergi-pergi di malam hari.
Pada zaman-zaman dulu anak-anak yang berada di usia remaja awal,
dalam kesehariannya dihabiskan waktu dengan bersosialisasi sesama
teman-teman seusianya serta lebih banyak belajar dan berdiskusi
tentang mata pelajaran di sekolahnya.?*

Namun dengan seiring berjalannya waktu apalagi dengan anak-

anak remaja awal yang tinggal di komplek perumahan, tentunya lebih

24 Wawancara dengan Pak Lurah Wasiuddin Cimuncang, pada tanggal 10-
Agustus-2016, pukul:10.30
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mengarah kepada gaya hidup yang modern dan serba praktis. Terutama
dengan adanya handphone yang pada masa ini serba canggih. Oleh
sebab itu di zaman saat ini anak-anak remaja awal pun lebih memilih
untuk menghabiskan waktu dengan bermain handphone yang penuh
dengan aplikasinya. Anak-anak lebih memilih bermain gadget daripada
harus berkumpul untuk bersosialisasi dengan teman-teman seusianya.
Itulah sejarah singkat dari Desa Cimuncang karena memang desa
Cimuncang adalah Pemekaran, maka sejarahnya atau ceritanya itu

memang cukup singkat.

B. Letak Geografis Komplek Perumahan Taman Cimuncang
Indah

Lokasi Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah sangat
strategis karena letaknya dekat dengan pasar Rau, untuk memasuki
komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah yang tepatnya berada di
daerah sekitar Kaliwadas yang kemudian masuk pertigaan Cimuncang,
kompleknya tidak jauh dari jalan raya tersebut. Dari pertigaan bisa
ditempuh dengan berjalan kaki dan menggunakan kendaraan roda 4 dan

roda 2, letaknya juga dekat dengan pemukiman warga.

Keadaan geogerafis di Komplek Perumahan Cimuncang Indah
Sebagai berikut:
1. Sebelah utara : Jalan Raya
2. Sebelah selatan : Pemukiman Warga
3. Sebelah barat : Komplek Perumahan Taman
Cimuncang

4. Sebelah timur : Pemukiman Warga
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C. Kondisi Lingkungan di Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah
a. Agama
Tidak diragukan lagi Masyarakat dilingkungan Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah ini dalam hal agama mereka
kurang mengutamakan dikarenakan banyak sekali penduduk
dilingkungan ini lupa akan melaksanakan kewajibannya sebagai umat
islam dikarenakan mereka sibuk dengan pekerjaan mereka masing-
masing sampai tak mengenal waktu.?®
Bahkan ada beberapa orang tua yang membiarkan anaknya mau
atau tidak mau untuk melaksanakan kewajiban mereka seperti shalat.
Namun adapula dari orang tua di Komplek Cimuncang Indah menyuruh
anak-anak mereka untuk melaksanakan kewajibanya seperti shalat.
b. Sosial Budaya
Lingkungan di Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah
pun yang saya lihat saling masing-masing, tidak adanya kumpul-
kumpul saling bersosialisasi antar warga, namun disini mereka lebih
cenderung berdiam di rumah mereka masing-masing. Adapun anak-
anak remaja saling bermain dengan teman-teman seusianya di saat
malam minggu saja. Itu pun anak-anak remaja awal tersebut diberikan
waktu oleh para orang tuanya.?
Dan menurut saya hal seperti inilah yang cenderung menjadi

anak-anak remaja awal di Komplek tersebut lebih sering menghabiskan

% Wawancara dengan salah warga yang bernama ibu Ani di Komplek
Cimuncang, pada tanggal 11- Oktober 2016, pukul: 19.30 wib

% Wawancara dengan salah satu warga di Komplek Cimuncang Indah yang
bernama Ridwan , pada tanggal 11- Oktober -2016, pukul: 20.30 wib
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waktunya dengan bermain gadget dibandingkan dengan bersosialisasi
bersama teman-teman seusianya. Anak-anak remaja awal tersebut lebih
asyik melakukan chatting bersama orang-orang yang belum dikenal
yang berada di dunia maya sana. Dari chatting itulah sebenarnya rasa
khawatir yang harusnya dirasakan oleh para remaja awal tersebut.
karena dari dunia maya sudah banyak kejadian atau fenomena yang
berada di luar kendali Kkita, seperti halnya banyak penipuan,
pembunuhan, pemerkosaan dan lain sebagainya. Hal tersebut
seharusnya ada arahan atau bimbingan dari orang tuanya untuk lebih
berhati-hati lagi dalam melihat kegiatan anak-anaknya diluar dari
rumah dan sekolah.

Perkembangan karakteristik perilaku masyarakat sering Kkali
menghadapi berbagai kendala antara lain kendala jumlah kepadatan
penduduk, stratifikasi sosial, mobilitas sosial, lingkungan hidup, corak
kehidupan sosial dan mata pencaharian. Kendala tersebut biasanya
berkaitan erat dengan perbedaan karekteristik masyarakat yang tinggal
di daerah Kampung Pasar dengan masyarakat yang tinggal di Komplek
Cimuncang Indah. Masyarakat Komplek Cimuncang yang berkembang
dengan seiring zaman. Dalam masyarakat ini, sensitivitas emosional
antara masyarakat sangat kurang sehingga tercipta sifat individualistis
dan mementingkan diri sendiri. Hal ini bersumber dari budaya
masyarakat Komplek yang selalu bekerja.

Pola pikir masyarakat Komplek juga sangat rasional yang
bersumber dari perkembangan tekhnologi itu sendiri sehingga

kepercayaan serta spritualisme semakin pudar. Masyarakat Komplek
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saat ini banyak ditemukan di Kota-kota besar dan kala menimbulkan
hedonistik. Dibalik semua itu, masyarakat Komplek memiliki tingkat
ketelitian dan ketegasan yang sangat nyata sehingga dapat mendapat
pekerjaan dengan mudah. Tingkat kemandirian masyarakat komplek
juga sangat tinggi karena sering mengurus dirinya tanpa bantuan orang
lain.?’

c. Ekonomi

Perekonomian masyarakat Cimuncang ini sangat sedang
dikarenakan banyaknya masyarakat yang mempunyai  lapangan
pekerjaan seperti berdagang, bekerja bahkan menjahit pun ada. Mereka
bekerja dari pagi sampai larut malam bahkan di Komplek Cimuncang
Indah ini kebanyakan pendatang-pendatang baru yang merantau tak
lain juga banyak sekali pendatang-pendatang yang betah tinggal di
lingkungan ini. Dengan perekonomian yang sangat bagus tak jarang
banyak orang-orang yang berminat membeli rumah dilingkungan
Cimuncang Indah. Masyarakat di Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah yang berkembang dengan seiring zaman. Dalam
masyarakat ini, sensitivitas emosional antara masyarakat sangat kurang
sehingga tercipta sifat individualistis dan mementingkan diri sendiri.
Hal ini bersumber dari budaya masyarakat Komplek yang selalu
bekerja.

Perkembangan karakteristik perilaku masyarakat sering kali
menghadapi berbagai kendala antara lain kendala jumlah kepadatan

penduduk, stratifikasi sosial, mobilitas sosial, lingkungan hidup, corak

27 Wawancara dengan salah satu warga di Komplek Cimuncang Indah
Firmansyah, pada tanggal 11- Oktober-2016, pukul: 20.30 wib
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kehidupan sosial dan mata pencaharian. Kendala tersebut biasanya
berkaitan erat dengan perbedaan karekteristik masyarakat yang tinggal
di daerah Kampung Pasar dengan masyarakat yang tinggal di Komplek

Cimuncang Indah.?®

28 \Wawancara dengan salah satu warga di Komplek Cimuncang Indah Ibu
fatmawati, pada tanggal 11- Oktober-2016, pukul: 21.00 wib



BAB IlI
KECANDUAN BERMAIN GADGET
PADA REMAJA AWAL

A. Masa Remaja
1. Pengertian Masa Remaja
Istilah adolescence atau remaja berasal dari bahasa latin yang

13

berarti tumbuh” atau tumbuh yang menjadi dewasa. istilah
adolescence mempunyai arti yang lebih luas mencankup kematangan
mental, emosional, sosial dan fisik. pandangan ini diungkapkan oleh
piaget bahwa secara psikologis, masa remaja adalah usia keetika
individu berintegrasi dengn masyarakat dewasa, usia ketika anak tidak
lagi merasa dibawah tingkat orang-orang yang lebih tua, tetapi berada
pada tingkat yang sama, sekurang-kurangnya dalam masalah hak.
2. Batas Usia Masa Remaja

Batasan usia remaja yang umum digunakan oleh para ahli
adalah antara 12 hingga 21 tahun. rentang waktu usiaa remaja ini
dibedakan atas tiga, yaitu:

a) usia 12-15 tahun, yang disebut sebagai masa remaja awal.

b) usia 15-18 tahun, yang disebut sebagai remaja pertengahan

¢) usia 18-21 tahun, yang disebut dengan masa remaja akhir. 2°

3. Perkembangan Emosi
Masa remaja merupakan puncak emosionalitas, yaitu
perkembaangan emosi yang tinggi. pertumbuhan fisik, terutama organ-

organ seksual mempengaruhi berkembangnya emosi atau perasaan-

2 Hurlock E.B, pSikologi Perkembangan, (Jakarta, Erlangga, 1999), h. 206
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perasaan dan doronga-dorongan yang baru yang dialami sebelumnya,
seperti perasaan cinta, rindu dan keinginan untuk berkenalan lebih
intim dengan lawan jenis. pada usia remaja awal, perkembangan
emosinya menunjukan sifat yang sensitif dan reaktif yang sangat kuat
terhadap berbagai peristiwa atau situasi sosial, emosinya bersifat
negatif dan temperamental (mudah tersinggung/marah, atau mudah
sedih/murung), sedangkan remaja akhir sudah mampu mengendalikan

emosinya.

B. Kecanduan
1. Pengertian Kecanduan

Kecanduan berasal dari kata candu yang artinya sesuatu yang
membuat seseorang ingin melakukannya secara terus menerus (Smart,
2010:16). Istilah kecanduan awalnya digunakan terutama mengacu
pada penggunaan obat-obatan dan alkohol yang eksesif.*® Dalam
beberapa tahun terakhir, istilah tersebut meluas sehingga orang secara
umum menyebut kecanduan pada perilaku merokok, makan,
berbelanja, permainan internet, dan lain-lain. Menurut J.P Chaplin
(Kamus Psikologi, 2002: 11) addicton adalah keadaan bergantung
secara fisik pada suatu obat bius.

Pada umumnya, kecanduan tersebut ~menambah toleransi
terhadap suatu obat bius. Ketergantungan fisik dan psikologis, dan
menambah pula gejala-gejala pengasingan diri dari masyarakat, apabila
pemberian obat bius tidak dihentikan. Menurut Sarafino (dalam

Adeonalia, 2002: 15) kecanduan sebagai kondisi yang dihasilkan

%0 Fared, 2012 Perilaku Remaja Pecandu game online semarang, IKIP PGRI
semarang
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dengan mengkonsumsi zat alami atau zat sintesis yang berulang
sehingga orang menjadi tergantung secara fisik atau secara psikologis.
Ketergantungan psikologis berkembang melalui proses belajar dengan
penggunaan Yyang berulang-ulang. Ketergantungan secara psikologis
adalah keadaan individu yang merasa terdorong menggunakan sesuatu
untuk mendapatkan efek menyenangkan yang dihasilkannya.
Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa kecanduan
adalah keadaan bergantung terhadap sesuatu dan dilakukan secara
terus menerus atau berulang-ulang seperti contoh: zat alami atau zat

sintetis baik secara psikologis maupun secara fisik.

C. Gadget

Gadget adalah sebuah objek (alat atau barang elektronik)
teknologi kecil yang memiliki fungsi khusus, tetapi sering diasosiasikan
sebagai sebuah inovasi atau barang baru. Gadget selalu diartikan lebih
tidak biasa atau desain secara lebih pintar dibandingkan dengan
tekhnologi normal pada masa penemuannya. Gadget kadang juga
disebut dengan gizmos.*!

Salah satu hal yang membedakan gadget dengan perangkat
elektronik lainnya adalah unsur “kebaruan”. Artinya, dari hari kehari
gadget selalu muncul dengan menyajikan teknologi terbaru yang
membuat hidup manusia menjadi lebih praktis.

Sebelumnya ponsel hanya digunakan untuk telepon atau
mengirim pesan singkat saja. Ponsel-ponsel lama model Nokia atau

Sony Ericson hanya dilengkapi dengan layar kecil dan monokrom, nada

3L Dyaniz, pengaruh perkembangan gadget Terhadap Remaja.
Http://webdyaniz.  Blogspot. = Com/2013/03/ pengaruh-perkembangan-gadget-
terhadap. html diakses pada minggu, 22- Agustus-2016, pukul 23.11 WIB


http://webdyaniz/
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dering monophic, dan fitur-fitur yang terbatas. Seiring berjalannya
waktu, sedikit demi sedikit kebutuhan manusia akan multimedia seperti
foto dan musik dipenuhi oleh produsen ponsel. Fitur seperti kamera,
pemutar musik dan video, serta tambahan slot kartu memori
memanjakan pengguna yang menjadikan ponselnya sebagai barang
yang komplit. Setelah boomingnya jejaring sosial seperti friendster,
membuat pengguna ponsel memiliki kebutuhan mendesak lain, yaitu
kebutuhan mengakses internet via ponsel.®?

Pada umumnya banyak orang yang menyebutkan dari Telepon,
Handphone hingga Gadget, sebenarnya sama saja fungsinya, namun
seiring berkembangnya zaman, kebanyakan orang pada saat ini lebih
sering jika sesorang memainkan handphone itu, disebut dengan
memainkan gadget. Karena aplikasi yang terdapat didalamnya lebih
banyak.

D. Profil Responden

1. Responden NV
NV adalah seorang remaja awal yang sekolah di MTS N 1 Kota
Serang, sekarang ini NV duduk di bangku sekolah kelas 2 MTS. NV
masih berusia 13 tahun. NV sejak SD kelas 3 sudah diberikan
handphone oleh kedua orang tuanya, walaupun masih handphone jadul,
tidak seperti saat ini yang sudah memiliki handphone dengan
kelengkapan gadget didalamnya terutama aplikasi berupa chatting.

Oleh karena itu NV saat ini merasa sudah kecanduan bermain gadget.

%Hikmawan, Ali, Nova, Panduan Lengkap Internet lewat Ponsel Java,
(Jakarta: PT. Elex Media Komputindo), 2011 h.1

33 Wawancara dengan Novia pada tanggal 23-September-2016, pada pukul:
19.30 wib
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2. Responden
FH adalah seorang remaja awal yang duduk di sekolah
SMPN 3 Kota Serang, sekarang ini FH duduk dibangku sekolah kelas 1
SMP. FH masih berusia 12 tahun. FH sudah memiliki gadget dengan
berbagai aplikasi seperti chatting dan game, dari seringnya bermain
gadget maka FH menjadi kecanduan. Bahkan sudah mengganggu
dengan aktivitas sekolahnya, akibat gadget FH sering bolos sekolah
sehingga sudah beberapa kali surat peringatan pun diberikan kepada
orang tua FH, tak jarang pula orang tua FH sering bertengkar dengan
FH karena gadget.3*
3. Responden NL
NL adalah seorang remaja awal yang berjenis kelamin
perempuan, NL saat ini duduk di sekolah Smpn 4 Kota Serang. NL
masih duduk di kursi kelas 1. NL berusia 13 tahun. NL salah satu anak
remaja yang sudah mempunyai gadget, NL mengaku dirinya sudah
sangat menyukai gadget, karena dengan adanya gadget semua terasa
begitu mudah, termasuk dalam mengerjakan tugas sekolah.
4. Responden GN
GN adalah salah satu anak remaja awal yang berjenis kelamin
laki-laki, GN saat ini bersekolah di SDN Cimuncang kota Serang. GN
berusia 12 tahun. GN masih duduk di bangku sekolah kelas 6 SD. GN
mengaku dirinya sudah mempunyai gadget dan sangat menyukainya.
Menurut GN didalam gadget banyak aplikasi permainan untuk dipilih,

karena GN salah satu anak remaja yang sangat menyukai bermain

34 Wawancara dengan Farhan pada tanggal 23-September-2016, pada pukul:
20.00 wib

% Wawancara dengan Nayla pada tanggal 24-September-2016, pada
pukul:19.30 wib
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game. Karena dengan bermain game menjadi salah satu hiburan
tersendiri oleh GN.3°
5. Responden FZ
FZ adalah salah seorang anak remaja awal yang bersekolah di
SDN Cimuncang, FZ masih duduk di bangku sekolah kelas 6 SD. FZ
saat ini masih berusia 11 tahun berjenis kelamin perempuan. FZ
merupakan remaja awal yang sudah menjadi kecanduan bermain gadget
karena sering menggunkan aplikasi chatting. Menurut FZ dengan
chatting bisa lebih banyak berkenalan dengan orang-orang baru.*’
6. Responden SL
SL adalah salah seorang anak remaja awal yang duduk di
sekolah SMPN 3 Kota Serang, SL masih berusia 13 tahun duduk
dibangku sekolah kelas 1 SMP. SL anak remaja awal yang berjenis
kelamin perempuan. SL sudah kecanduan bermain gadget karena sering
menggunakan aplikasi chatting dan internet, karena menurut SL dengan
melakukan chatting dan internet menjadi salah satu hiburan tersendiri
baginya, selain itu juga dapat lebih luas mengenal dunia baru serta
dunia maya.®
7. Responden JL
JL adalah seorang remaja awal yang bersekolah di SMPN 4 Kota
Serang, JL berjenis kelamin perempuan, JL masih duduk dibangku
sekolah kelas 1 SMP yang masih berusia 13 tahun. JL merupakan

remaja awal yang sangat menyukai gadget dan sudah menjadi

3 Wawancara dengan Ghani pada tanggal, 24-September-2016, pukul: 20.30
wib

%7 Wawancara dengan Fanazwa pada tanggal, 24-September-2016, pukul:
21.00 wib

% Wawancara dengan Salsa pada tanggal, 25-September-2016, pukul: 19.00
wib
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kecanduan. Menurut JL akibat seringnya bermain gadget menjadi lupa
dengan tugasnya sebagai pelajar, karena bagi JL jika sudah asyik
bermain gadget, maka sering lupa waktu, terutama dalam mengerjakan
tugas sekolah. Bahkan orang tua pun sudah sering menegur.3®
8. Responden DY
DY adalah salah seorang remaja awal yang bersekolah di SDN
Cimuncang Cilik, DY masih duduk dibangku kelas 6 SD, masih berusia
12 tahun dengan berjenis kelamin perempuan. DY sudah kecanduan
bermain gadget karena keseringannya dengan bermain game, tidak
jarang juga orang tuanya sering menegur karena DY yang sering lupa
waktu untuk belajar jika sudah bermain gadget.*°
9. Responden DM
DM adalah remaja awal yang sekolah di SDN Cimuncang Cilik,
DM berjenis kelamin laki-laki yang masih duduk dibangku sekolah
kelas 6 SD, DM saat ini berusia 12 tahun. DM sudah menjadi
kecanduan bermain gadget karena senang dengan aplikasi chatting dan
main game. Karena menurutnya dengan bermain gadget bisa menjadi
hiburan tersendiri apabila sedang bosan dalam kesehariannya. Namun
tidak hanya pada waktu bosan saja. Bahkan disaat waktu santai pun
sering bermain gadget.**
10. Responden SL
SL adalah salah seorang remaja awal yang sekolah di Mtsn 1
Kota Serang, SL masih duduk dibangku sekolah kelas 1 Mts, SL

3% Wawancara dengan Julfa pada tanggal, 25-September-2016,pukul:19.30
wib

40 Wawancara dengan Deyna pada tanggal, 25-September-2016,pukul:20.00
wib

4l Wawancara dengan Dimas pada tanggal, 26-september-2016,pukul:20.30
wib
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berjenis kelamin perempuan yang masih berusia 13 tahun. SL saat ini
sudah mempunyai handphone yang cukup bagus untuk seusianya,
apalagi yang didalamnya sudah ada gadget dengan berbagai fitur
aplikasi. SL mengaku sering menggunakan chatting berupa Facebook,
bbm, twitter, line, path, instagram, dll karena senang berkenalan
dengan orang-orang baru lewat dunia maya. Namun tidak hanya di
chatting saja. Dari aplikasi bermain gamenya pun sering saya mainkan.
Karena tidak lain untuk menghilangkan boring, dan juga dari online
bagi SL sangat membantu dalam mengerjakan dan mencari bahan
untuk pelajaran di sekolah.*2

E. Fenomena Bermain Gadget di Kalangan Remaja di Cimuncang
Serang

Fenomena remaja awal yang terjadi saat ini, di Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah lebih mengacu kepada bermain
gadget seperti Facebook, Twitter, Instagram, Path, Whastsaap, line,
Bbm dan lainnya. bahkan sampai menimbulkan efek kecanduan dan
ketergantungan pada Media Sosial sehingga para remaja cenderung
melupakan tugas dan kewajibanya sebagai generasi muda yaitu belajar.
sketika di Wawancarai, Novia mengemukakan:

“Mereka menyukai gadget karena banyak manfaatnya dan
mereka yang tidak menyukai gadget karna dapat mengganggu sekolah,

akan tetapi pengaruh bermain gadget kepada remaja saat ini sangat

4 Wawancara dengan Sela pada tanggal 25-september-2016, pada
pukul:21.00 wib
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luar biasa dapat membuat anak menjadi malas belajar dan lupa
waktu.”*3

Hal ini menyebabkan para orang tua khawatir dan takut para
remaja awal di Komplek Taman Cimuncang akan terbawa ke hal yang
negatif. Bahkan para remaja juga sangat cenderung tidak aktif dalam
belajar dan tidak memperdulikan perkataan siapapun baik orang tua,
keluarga maupun teman.

Para remaja awal di Komplek Perumahan Taman Cimuncang
Indah kecenderungan memainkan gadgetnya dengan menggunakan
aplikasi berupa chatting, facebook, twitter, line, instagram, blackberry
dan yang lainnya. Mereka mengatakan jika tidak adanya kuota untuk
memainkan gadget, maka mereka mencari tempat yang ada
menggunakan wifi. Karena tidak perlu memakai uang lagi untuk
membeli pulsa. Dengan menggunakan wifi mereka dapat sepuasnya
dan dapat mendownload apa saja sesuka hati mereka tanpa takut akan
kehabisan kuota internet.

Saat ini sangat banyak sekali pengaruh trend gaya hidup dari
berbagai kalangan, khususnya kalangan remaja awal di Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah. Perkembangan teknologi yang
lebih canggih dengan berbagai fitur menarik didalamnya membuat
remaja lebih tertarik. Memang bukan hanya di kalangan remaja awal
saja, tetapi hampir disemua kalangan. Namun di sini saya membahas
khusus dikalangan remaja awal di Komplek Perumahan Taman
Cimuncang Indah. Dari berbagai fenomena saat ini bisa kita lihat

bahwa semakin maraknya beberapa media sosial yang sangat minati

43 Wawancara dengan Novia pada tanggal 23-september-2016, pada pukul:
19.30 wib
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oleh remaja awal seperti facebook, twitter, instagram dan lain-lainnya.
Bahkan sampai menimbulkan efek kecanduan dan ketergantungan pada
media sosial sehingga para remaja cenderung melupakan tugas dan

kewajibannya sebagai generasi muda yaitu belajar.

F. Tingkatan Dampak Positif dan Negatif bermain Gadget di
Kalangan Remaja Awal
1. Dampak Positif Pada Perkembangan Gadget di kalangan
remaja awal
Dengan perkembangan gadget yang begitu cepat dan tidak
terkendali sehingga banyak sisi negatif yang ditimbulkan, di sisi lain
tidak hanya dampak negatif saja yang dtimbulkan tetapi ada sisi positif
yang ditimbulkan dari perkembangan gadget, seperti berikut ini:
a. Memudahkan orang dalam  berkomunikasi  dan

memperoleh informasi

=

Membuka peluang bisnis baru

¢. Mendorong tumbuhnya proses demokrasi

d. Meningkatkan kualitas dan kuantitas layanan publik

e. Meningkatkan layanan informasi kesehatan jarak jauh.**
f.  Memperbaiki pendidikan melalui e-Learning

g. Mengembangkan kemampuan dan kesadaran masyarakat
h. Memperkaya kebudayaan

I. Menunjang pertanian

j. Menciptakan lapangan kerja.*®

“Supriyanto, Teknologi Informasi Dan Komunikasi 1, Dicetak oleh Ghalia
Indonesia Printing Tahun 2007, h.26

“Supriyanto, Teknologi Informasi Dan Komunikasi 1, Dicetak oleh Ghalia
Indonesia Printing Tahun 2007. h. 30
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k. Anak yang bergaul dengan dunia gadget cenderung lebih
kreatif
I. Mudahnya melakukan akses ke luar negeri
m. Manusia menjadi lebih pintar berinovasi akibat
perkembangan gadget yang menuntun mereka untuk
hidup lebih baik.
n. Bisa nonton, mendengarkan musik , download video/musik
secara gratis tanpa membuang banyak uang
0. Menyalurkan bakat dan hobi.*®
Pada umumnya gadget jika dipergunakan dengan baik, maka
bagi para remaja awal akan sangat bermanfaat dalam aktivitas
keseharian mereka, dan bagi para orang tuapun tidak akan khawatir
dengan anaknya yang suka bermain gadget. Karena gadget yang
mereka gunakan untuk membantu dalam proses belajar, bersosialisasi
serta menambah wawasan ilmu pengetahuan.
2. Dampak negatif pada perkembangan gadget dikalangan remaja
awal
Dari segi positif dalam penggunaan gadget, maka adapula dari
segi negatifnya, dari dampak negatif pada penggunaan gadget, maka
remaja awal akan sangat dikhawatirkan karena pada zaman sekarang,
maraknya kejahatan yang terjadi di dunia maya, seperti penipuan,
pelecehan seksual bahkan pembunuhan. Selain hal itu dampak negatif
yang terjadi juga dapat berpengaruh pada diri  sendiri dalam

kehidupannya yang berupa kesehatan, agama, budaya, dll.

46Http://desi-ec.blogspot.co.id/2014/02/dampak-teknologi-gadget-
terhadap.html, di akses pada tanggal, 28-September-2016, pukul: 19.30 wib.
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Di kalangan remaja urban, belakangan ini sudah banyak
diekspose di media massa, bahwa penggunaan perangkat teknologi
informasi yang berlebihan, selain bisa dimanfaatkan oleh sebagian
pihak untuk menipu dan menjaring remaja untuk dijadikan korban
trafficking, minimal kegandrungan remaja untuk memanfaatkan T1 dan
berselancar di dunia maya, akan juga berdampak kontraproduktif bagi
kondisi ekonomi dan dan kegiatan belajar remaja di sekolah. Bahkan
dari psikologis, keterlibatan remaja urban dalam penggunaan internet
yang berlebihan juga ditengarai akan bisa menimbulkan pengaruh
negatif, terutama ketika remaja memanfaatkan internet untuk
menelusuri informasi yang seharusnya bukan untuk kepentingan dan
sesuai dengan usia mereka.*’

Dampak negatif  berikut akan di kemukakan beberapa
kerugian dari aspek kehidupan:

1. Segi kesehatan: Penggunaan cahaya atau pencerahan secara
berkala pada ponsel, komputer, tablet dan jenis lainnya bisa
mengakibatkan perih pada mata dan lebih parahnya bisa
menimbulkan rabun dekat.*8

2. Segi budaya: Lunturnya adat atau kebiasaan yang berlaku
di daerah tersebut karena kesibukan menggunakan gadget. -
Masuknya budaya barat secara perlahan tanpa adanaya
filterasi dari mereka mengikuti.- Hilangnya rasa
nasionalisme dan lebih cinta pada produk asing. —

Konsumerisme.

4’Rahma Sugihartati, Perkembangan Masyarakat Informasi Dan Teori Sosial
Kontemporer, (Jakarta: Kencana, 2014), h. 93

“8http://desi-ec.blogspot.co.id/2014/02/dampak-teknologi-gadget-
terhadap.html, di akses pada tanggal, 28-September-2016, pukul: 20.30 wib.



http://desi-ec.blogspot.co.id/2014/02/dampak-teknologi-gadget-terhadap.html
http://desi-ec.blogspot.co.id/2014/02/dampak-teknologi-gadget-terhadap.html

41

3. Segi social: Cenderung autis atau asyik dengan gadgetnya
sendiri sehingga tidak memperhatikan hal-hal yang ada
disekitarnya. - Malas bantu orang tua, - Tidur sampai larut
malam (baca bbm,sms,telfon,online), - Informasi yang
begitu terbuka, sehingga anak dapat membuka informasi
yang negatif seperti seks dan pornografi

4. Segi Agama: Jarang shalat atau melakukan ibadah

5. Segi ekonomi: Banyak terjadi kerugian akibat
perkembangan gadget dibidang ekonomi seperti banyaknya
penipuan, keuangan tidak stabil disetiap keluarga akibat
harus memenuhi keinginan anaknya membeli gadget
terbaru. Dan banyak lagi kerugian yang diakibatkan oleh
perkembangan gadget tanpa disadari dari segi keilmuan. 4°

Dari dampak negatif yang terjadi tersebut terdapat sebuah

kerugian bagi kehidupan sehari-hari. Apalagi bagi anak yang sudah
menjadi kecanduan gadget, terutama dalam hal ekonomi, pasti anak
akan membutuhkan yang namanya kuota internet untuk menggunakan
gadgetnya. Dan kuota internet dibeli dengan menggunakan uang, yang
tidak sedikit jumlahnya. Dan belum lagi bagi anak yang cepat bosan
dengan handphonenya, apabila ada keluaran handphone baru pasti anak
akan meminta orang tua untuk membelinya.

Dan yang harus diperhatikan juga yaitu dari segi agama,

terkadang jika sudah sering menggunakan gadget, dan sudah asyik
memainkan salah satu aplikasinya, maka pasti akan lupa waktu,

terutama shalatpun terabaikan, dan hal yang sering terjadi pula, apabila

49 Http://desi-ec.blogspot.co.id/2014/02/dampak-teknologi-gadget-terhadap.
html, di akses pada tanggal, 28-September-2016, pukul: 20.30 wib.
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di tegur orang tuanya sang anak diam dan tidak mendengarkannya. Hal
ini perlu adanya perhatian lebih serta pemberian bimbingan dan arahan
dari orang tua yang paling utama, serta dari konselor.

Berikut adalah cerita dari remaja awal yang kecanduan bermain
gadget dilihat dari dampak positif dan negatifnya saat gadget sering
dimainkan oleh remaja awal tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara dengan NV dari kecanduan
bermain gadget, akibat asyiknya bermain gadget NV merasa kalau
tidak ada hal yang mengganggu dalam setiap aktivitasnya, namun tanpa
disadari sebenarnya akibat NV sering bermain gadget.

G. Faktor-faktor penyebab terjadinya kecanduan bermain gadget

Menurut Smart (2010: 23) mengemukakan bahwa seseorang

suka bermain
permainan internet dikarenakan seseorang terbiasa bermain permainan
gadget melebihi waktu. Beberapa orang tua menjadikan permainan
gadget sebagai alat penenang bagi anak dan apabila hal itu dilakukan
secara berulang-ulang maka anak tersebut akan terbiasa bermain
permainan internet. Beberapa faktor yang memungkinkan seseorang
kecanduan permainan gadget adalah sebagai berikut:

a. Kurang perhatian dari orang-orang terdekat.

Beberapa orang berpikir bahwa mereka dianggap ada jika
mereka mampu menguasai keadaan. Mereka merasa bahagia jika
mendapatkan perhatian dari orang-orang terdekatnya, terutama saya
dan ibu. Dalam rangka mendapatkan perhatian, seseorang akan
berperilaku yang tidak menyenangkan hati orang tuanya. Karena
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dengan berbuat demikian, maka orang tua akan memperingatkan dan
mengawasinya.
b. Strees atau depresi.

Beberapa orang menggunakan media untuk mengilangkan rasa
stressnya, diantaranya dengan bermain permainan internet. Dan dengan
rasa “nikmat” yang ditawarkan permainan internet, maka lama-
kelamaan akan menjadi kecanduan.

Kurang kontrol.

Orang tua yang memanjakan anak dengan fasilitas, efek
kecanduan sangat mungkin terjadi. Anak yang tidak terkontrol biasanya
akan berperilaku over.

c. Kurang kegiatan.

Menganggur adalah kegiatan yang tidak menyenangkan.
Dengan tidak adanya kegiatan maka bermain permainan internet sering
dijadikan pelarian yang dicari.

d. Lingkungan.

Perilaku seseorang tidak hanya terbentuk dari dalam keluarga.
Saat di sekolah, bermain dengan teman-teman itu juga dapat
membentuk perilaku seseorang. Artinya meskipun seseorang tidak
dikenalkan terhadap permainan internet di rumah, maka seseorang
akan kenal dengan permainan internet karena pergaulannya.

e. Polaasuh.
Pola asuh orang tua juga sangat penting bagi perilaku seseorang. Maka,

sejak dini orang tua harus berhati-hati dalam mengasuh anaknya.
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Karena kekeliruan dalam pola asuh maka suatu saat anak akan meniru
perilaku orang tuanya. *°

Gadget adalah sebuah objek (alat atau barang elektronik)
teknologi kecil yang memiliki fungsi khusus, tetapi sering diasosiasikan
sebagai sebuah inovasi atau barang baru. Kecanduan bermain gadget
pada remaja dapat menimbulkan gangguan kecemasan yang disebabkan
olen kurangnya waktu istirahat, yang menyebabkan kecemasan
kecanduan dalam bermain gadget juga diakibatkan karena biasanya
terlalu sering bermain gadget serta informasi-informasi yang tidak riil
yang beredar dimasyarakat.

Hal ini diakui oleh NV, NV adalah seorang remaja awal
yang sekolah di MTS N1 Kota Serang, sekarang ini NV duduk
dibangku sekolah kelas 2 MTS. NV masih berusia 13 tahun. NV sejak
SD kelas 3 sudah diberikan handphone oleh kedua orang tuanya,
walaupun masih handphone jadul, tidak seperti saat ini yang sudah
memiliki handphone dengan kelengkapan gadget didalamnya terutama
aplikasi berupa chatting. Oleh karena itu NV saat ini merasa sudah
kecanduan bermain gadget.>*

FH adalah seorang remaja awal yang duduk di sekolah SMPN 3
Kota Serang, sekarang ini FH duduk dibangku sekolah kelas 1 SMP.
FH masih berusia 12 tahun. FH sudah memiliki gadget dengan berbagai
aplikasi seperti chatting dan game, dari seringnya bermain gadget

maka FH menjadi kecanduan. Bahkan sudah mengganggu dengan

%0 Smart, Cerdas Mengatasi Anak Kecanduan Bermain Internet,
(Yogyakarta, A. Plus Books, 2010), h.21

51 wawancara dengan Novia pada tanggal 23-September-2016, pada pukul:
19.30 wib
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aktivitas sekolahnya, akibat gadget FH sering bolos sekolah sehingga
sudah beberapa kali surat peringatan pun diberikan kepada orang tua
FH, tak jarang pula orang tua FH sering bertengkar dengan FH karena
gadget.>

NL adalah seorang remaja awal yang berjenis kelamin
perempuan, NL saat ini duduk di sekolah Smpn 4 Kota Serang. NL
masih duduk di kursi kelas 1. NL berusia 13 tahun. NL salah satu anak
remaja yang sudah mempunyai gadget, NL mengaku dirinya sudah
sangat menyukai gadget, karena dengan adanya gadget semua terasa
begitu mudah, termasuk dalam mengerjakan tugas sekolah.>

GN adalah salah satu anak remaja awal yang berjenis kelamin
laki-laki, GN saat ini bersekolah di SDN Cimuncang kota Serang. GN
berusia 12 tahun. GN masih duduk di bangku sekolah kelas 6 SD. GN
mengaku dirinya sudah mempuya gadget dang sangat menyukainya.
Menurut GN didalam gadget banyak aplikasi permainan untuk dipilih,
karena GN salah satu anak remaja yang sangat menyukai bermain
game. Karena dengan bermain game menjadi salah satu hiburan
tersendiri oleh GN.>

FZ adalah salah seorang anak remaja awal yang bersekolah di
SDN Cimuncang, FZ masih duduk di bangku sekolah kelas 6 SD. FZ

saat ini masih berusia 11 tahun berjenis kelamin perempuan. FZ

%2 wawancara dengan Farhan pada tanggal 23-September-2016, pada
pukul:20.00 wib

% wawancara dengan Nayla pada tanggal 24-September-2016, pada
pukul:19.30 wib

5 Wawancara dengan Ghani pada tanggal, 24-September-2016, pukul: 20.30
wib
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merupakan remaja awal yang sudah menjadi kecanduan bermain
gadget karena sering menggunkan aplikasi chatting. Menurut FZ
dengan chatting bisa lebih banyak berkenalan dengan orang-orang
baru.%®

SL adalah salah seorang anak remaja awal yang duduk di
sekolah SMPN 3 Kota Serang, SL masih berusia 13 tahun duduk
dibangku sekolah kelas 1 SMP. SL anak remaja awal yang berjenis
kelamin perempuan. SL sudah kecanduan bermain gadget karena
sering menggunakan aplikasi chatting dan internet, karena menurut SL
dengan melakukan chatting dan internet menjadi salah satu hiburan
tersendiri baginya, selain itu juga dapat lebih luas mengenal dunia baru
serta dunia maya.>®

JL adalah seorang remaja awal yang bersekolah di SMPN 4
Kota Serang, JL berjenis kelamin perempuan, JL masih duduk
dibangku sekolah kelas 1 SMP yang masih berusia 13 tahun. JL
merupakan remaja awal yang sangat menyukai gadget dan sudah
menjadi kecanduan. Menurut JL akibat seringnya bermain gadget
menjadi lupa dengan tugasnya sebagai pelajar, karena bagi JL jika
sudah asyik bermain gadget, maka sering lupa waktu, terutama dalam
mengerjakan tugas sekolah. Bahkan orang tua pun sudah sering

menegur.>’

% Wawancara dengan Fanazwa pada tanggal,24-September-2016, pukul:
21.00 wib

% Wawancara dengan Salsa pada tanggal, 25-September-2016, pukul: 19.00
wib

5 Wawancara dengan Julfa pada tanggal, 25-September-2016,pukul:19.30
wib



47

DY adalah salah seorang remaja awal yang bersekolah di SDN
Cimuncang Cilik, DY masih duduk dibangku kelas 6 SD, masih berusia
12 tahun dengan berjenis kelamin perempuan. DY sudah kecanduan
bermain gadget karena keseringannya dengan bermain game, tidak
jarang juga orang tuanya sering menegur karena DY yang sering lupa
waktu untuk belajar jika sudah bermain gadget.>®

DM adalah remaja awal yang sekolah di SDN Cimuncang Cilik,
DM berjenis kelamin laki-laki yang masih duduk dibangku sekolah
kelas 6 SD, DM saat ini berusia 12 tahun. DM sudah menjadi
kecanduan bermain gadget karena senang dengan aplikasi chatting dan
main game. Karena menurutnya dengan bermain gadget bisa menjadi
hiburan tersendiri apabila sedang bosan dalam kesehariannya. Namun
tidak hanya pada waktu bosan saja. Bahkan disaat waktu santai pun
sering bermain gadget.®®

SL adalah salah seorang remaja awal yang sekolah di MTSN 1
Kota Serang, SL masih duduk dibangku sekolah kelas 1 MTS, SL
berjenis kelamin perempuan yang masih berusia 13 tahun. SL saat ini
sudah mempunyai handphone yang cukup bagus untuk seusianya,
apalagi yang didalamnya sudah ada gadget dengan berbagai fitur
aplikasi. SL mengaku sering menggunakan chatting berupa Facebook,
bbm, twitter, line, path, instagram, dil karena senang berkenalan

dengan orang-orang baru lewat dunia maya. Namun tidak hanya di

8 Wawancara dengan Deyna pada tanggal,25-September-2016,pukul:20.00
wib

% Wawancara dengan Dimas pada tanggal, 26-september-2016,pukul:20.30
wib
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chatting saja. Dari aplikasi bermain gamenya pun sering saya mainkan.
Karena tidak lain untuk menghilangkan boring, dan juga dari online
bagi SL sangat membantu dalam mengerjakan dan mencari bahan

untuk pelajaran di sekolah.®

80 Wawancara dengan Sela pada tanggal 25-september-2016, pada
pukul:21.00 wib



BAB IV
PENERAPAN TEKNIK CLIENT-CENTERED PADA REMAJA
AWAL YANG KECANDUAN BERMAIN GADGET DI TAMAN
PERUMAHAN CIMUNCANG INDAH

A. Langkah-Langkah Konseling Client-Centered pada Remaja
Awal yang Kecanduan Bermain Gadget di Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah

Terapi client-centered yang dikembangkan oleh Prayitno dan
Erman Amti adalah terapi yang berpusat pada diri klien, yang mana
seorang konselor hanya memberikan terapi serta mengawasi klien pada
saat mendapatkan pemberian terapi tersebut agar klien dapat
berkembang atau keluar dari masalah yang dihadapinya. client-
centered membantu konseling menemukan solusi mereka sendiri
terhadap masalah yang tengah mereka hadapi.

Proses Terapi client-centered, terapis menunjukkan kepada
klien bahwa Terapi client-centered adalah terapi aktif-direktif
terstruktur yang memfokuskan pada membantu klien bukan untuk
merasa lebih baik, tetapi, dengan mengubah pemikiran yang
memungkinkan klien untuk bisa berkembang sendiri®!, prilakunya
menjadi lebih, dan tetap memiliki potensi dan mampu mengatasi
masalahnya sendiri.%?

Untuk mengatasi masalah klien ini mengenai client centered pada

remaja awal yang kecanduan gadget, konselor melakukan konseling

61 Gerald Corey, Teori dan Praktek Konseling dan Psikoterapi, (Bandung :
Refika Aditama, 2009), h.91

%2Prayitno dan Erman Amti, Dasar- Dasar Bimbingan Konseling ( Jakarta:
PT Asdi Mahasatya, 2004) h.300
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secara kelompok karena masalah yang dihadapi klien sama yaitu
menangani client centered para remaja awal kecanduan gadget. Berikut
adalah langkah-langkah konseling client centered.
a. Membangun hubungan
Pada tahapan ini, langkah pertama konselor membangun
hubungan kepada klien dengan pendekatan membangun
hubungan konselor dengan Kklien, supaya Kklien dapat
menjelaskan masalahnya, keprihatinan yang di milikinya,
distress serta alasannya datang. Hubungan terapeutis dibangun
pada langkah pertama ini. sangat perlu untuk membangun
hubungan yang positif, berlandasan rasa percaya, keterbukaan
dan kejujuran berekspresi. Konselor harus menunjukan bahwa
dirinya dapat dipercaya dan kompeten, bahwa ia adalah
seorang yang kompeten untuk membantu kliennya. Dengan
demikian sasaran kedua adalah untuk menentukan sampai
sejaun  mana klien mengenali  kebutuhannya untuk
mendapatkan bantuan dan kesediaannya melalui komitmen.
Konseling tidak akan ada hasilnya tanpa kesediaan dan
komitmen dari klien, perlu untuk dipahami bahwa klien pada
awalnya akan ragu-ragu untuk membuat komitmen yang pasti,
karena konseling sama dengan akan terjadinya perubahan.%®
b. Identifikasi dan penilaian masalah
Pada tahapan ini adalah proses mendiskusikan dengan
klien apa yang mereka ingin dapatkan dari proses konseling ini,

terutama bila mengungkapkan klien tentang masalahnya yang

8 Jeanette Murad Lesmana, Dasar-dasar konseling, (Jakarta: Ul-Press.
2005).h.97
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dilakukan secaara samar-samar. Diskusi ini menghindari
kemungkinan adanya harapan dan sasaran yang tidak realistis.
Di diskusikan sasaran-sasaran spesifik dan tingkah laku macam
apa yang merupakan ukuran konseling yang berhasil. Jadi
sasaran utamanya adalah “Diagnosis”, apa masalahnya dan
hasil seperti apa yang diharapkan dari konseling. Pada kasus-
kasus rujukan, terutama pada anak-anak mungkin orang tua dan
guru pda timbulnya tingkah laku bermasalah pada anak,
sehingga sangat perlu dipertimbangkan ke ikut sertaan mereka
dalam proses konseling.
c. Melakukan asesmen pada terhadap masalah, orang dan situasi

Pada tahap ini adalah proses pencarian pemahaman
problem-problem yang sedang dihadapi klien dan tingkat
keparahannya.** Dan disini masalah klien adalah client-
centered pada remaja awal yang kecanduan bermain gadget
yang sedang dihadapi Kklien. Konselor mulai dengan
mengidentifikasi pandangan-pandangan tentang apa Yyang
menurut klien salah, kemudian memperhatikan bagaimana
perasaan konseli mengenai masalah client-centered pada
remaja awala yang kecanduan bermain gadget ini.

Problem yang mengganggu Kklien terhadap client-
centered pada remaaja awal yang kecaanduan bermain gadget
yaitu timbulnya rasa malas, bosan, jenuh  jika sudah
menggunakan gadget. Konselor mengungkapkan bahwa emosi

yang mengganggu seperti lupa waktu, rasa malas, kesahatan

8 Stephen Palmer, Konseling dan Psikologi dan Psikoterapi, penerjemah:
Haris H. Setiadjid (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2011), h. 511
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menurun, boros merupakan emosi-emosi negatif tidak sehat
yang mengganggu, emosi negatif tersebut biasa dikenal dengan
gangguan kecanduan gadget.

Klien NV mengungkapkan rasa kecanduannya dalam
bermain gadget tersebut adalah boros, lupa waktu, kesehatan
menurun, serta merasa malas ketika sedang memegang gadget,
bahkan tidak bisa tidur karna asyik chatting menggunakan
gadget.

FH mengatakan rasa kecanduanya dalam bermain
gadget yaitu boros, lupa waktu, kesehatan menurun,malas. lya
juga merasa binggung menghadapi kecanduannya dalam
bermain gadget karena adanya cerita-cerita yang ia dengar dari
orang sekelilingnya seperti  berkenalan lewat dunia maya
bertemu lalu meninggal, serimgmya bermain gadget akan
menyebabkan rabun dekat apabila terus menerus menggunakan
gadget, banyak sekali kerugian yang didapat apabila sering
bermain gadget.

SL juga menggungkapkan rasa kecanduanya dalam
bermain gadget seperti lupa waktu, malas serta sampai
menangis, karena mendapatkan kemarahan dari orang tua
karna pekerjaan yang orang tua berikan tidak dapat
diselesaikan karna saya sibuk dengan gadget. la merupakan
anak yang pertama kali mengalami kemarahan yang luar biasa
dari orang tua.

Keyakinan-keyakinan yang dialami klien dapat disimpulkan

yaitu kecanduan bermain gadget, akibat asyiknya bermain gadget

merasa kalau tidak ada hal yang mengganggu dalam setiap
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aktivitasnya, namun tanpa disadari sebenarnya akibat sering bermain
gadget dapat merugikan diri sendiri dan orang lain.
d. Memfasilitas perubahan terapeutis
pada tahapan ini, yang dicari adalah strategidan
intervensi yang dapat memudahkan terjadinya perubahan.
sasaran dan strategi terutama ditentukan oleh sifat masalah,
gaya dan teori yang di anut oleh konselor, keinginan Kklien dan
gaya komunikasinya. konselor dalam langkah ini memikirkan
alternatif, melakukan evaluasi dan kemungkinan koensikuensi
dari berbagi alternatif, rencana tindakan. dalam starategi juga
melalui bermacam-macam pendekatan dengan cara mengubah
hambatan afektif, melakukan pengelolaan stres (stress
management), meningkatkan kemampuan menyelesaikan
masalah atau mengubah pola interaksi maladaptif.
e. Mengimplementasikan program penanganan
Konselor menganalisis episode spesifik dimana inti
masalah itu terjadi, menemukan keyakinan-keyakinan yang
terlibat dalam masalah, dan mengembangkan homework.
Tekhnik homework assignments (pekerjaan rumah), terdapat
beberapa aktivitas yang dilakukan dalam homework
assignments  yaitu membaca, mendengarkan, menulis,
mengimajinasi, berpikir, relaksasi dan distraction.®®
Konselor menggunakan homework assignments pada
para klien dengan tugas mencari dan membaca pengetahuan

mengenai kecanduan dalam bermain gadget agar klien bisa

8 Gantina komalasari dkk, teori dan tekhnik konseling, (Jakarta: Indeks,
2011), h.225
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mengetahui apa itu kecanduan dan bisa menghilangkan rasa
malas, lupa waktu, marah, boros tersebut karena faktor yang
menyebabkan client centered remaja awal kecanduan dalam
bermain gadget itu adalah kurangnya pengetahuan mengenai
gadget sehingga timbulah keyakinan-keyakinan yang
menbuatnya binggung. Konselor juga menggembangkan tugas-
tugas tingkah laku untuk mengurangi kecanduan atau
modifikasi tingka laku. Serta konselor menggunakan teknik-
teknik tambahan yang diperlukan. Untuk membantu klien
dalam masalah kecanduannya konselor menggunakan teknik
tambahan teknik kognitif, analisis rasional, membuat frame
ulang. Disputing kognitif adalah usaha untuk mengubah
keyakinan irasional konseli melalui pertanyaan .

Analisis rasional yaitu teknik untuk mengajarkan klien
bagaimana membuka dan mendebat keyakinan rasionalnya
mengenai kecanduan gadget, mulai dari keyakinan terhadap
kecanduannya tentang bagaiman menghadapi rasa malas ketika
sedang kecanduan bermain gadget. Membuat frame ulang yaitu
mengevaluasi kembali hal-hal yang membuat klien mengalami
kecanduan bermain gadget dan hal-hal yang mengganggu
lainnya. Hal-hal yang membuat klien mengalami kecanduan
bermain gadget yaitu karena keyakinan yang salah tentang
kecanduan gadget yang disebabkan mengikuti zaman modern
saat ini dan kesiapan perubahan yang terjadi pada masa remaja
pergaulan. Konselor menyakiani bahwa kecanduan bermain
gadget yang dialami klien bisa ditantang dengan memberikan
pengertian positif tentang kecanduan bermain gadget kepada
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klien. Konselor juga memberikan sedikit pengetahuan
menegenai gadget dan orang yang sudah kecanduan bermain
gadget pertama kali klien agar klien mendapatkan gambaran
tentang bagaimana menghilangkan kecanduan bermain gadget
dan bisa mengubah keyakinan-keyakinan tentang bermain
gadget.

Evaluasi dan Terminasi

Suatu proses konseling akan ada akhirnya dalam
langkah ini dilakukan evaluasi terhadapa konseling, dan
akhirnya terminasi. indikatornya adalah sampai sejauh mana
sasaran tercapai. apabila tidak semua tercapai sasaran tercapai,
sampai sejaun mana sudah tercapai. keputusan untuk
menghentikan adalah usaha bersama klien dan konselor,
meskipun klien merupakan determinator utama bila sasaran
sudah tercapai.

Evaluasi dan terminasinya dengan melalui langkah-
langkah konseling sebagai berikut: membangun hubungan dan
rapport, asesmen atau mendefinisian masalah, menetapkan
sasaran, memulai intervensi, terminasi dan follow up.
membangun hubungan dan rapport terjadi di semua langkah.
berlangsung sejak awal mulai sampai proses konseling
berakhir. langkah-langkah lainnya tumpang tindih sedemikian
rupa sehingga misalnya asesmen sudah mulai ketika hubungan
masih sedang dikembangkan dan penetapan sasaran sudah juga
dimulai ketika assesmen masih berlanjut. setiap langkah
merupakan progressive movement. selalu bergerak kerah

penyelesaian.
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Sebelum memulai konseling, klien harus tahu betul apa
yang dihadapinya secara mendetail, karena hal itu akan
memberikan rasa aman kepada klien. seperti pada klien anak
hal ini sangat diperlukan karena anak masih ada didalam
asuhan orang tuanya. pada klien dewasa, hal ini pun pada
keadaan tertentu sangat penting, karena melalui alloanamnesis

bisa diperoleh gambaran yang lebih jelas tentang klien.

B. Analisa Konseling Teknik Client-Centered pada Remaja Awal

yang Kecanduan Bermain Gadget di Komplek Perumahan
Taman Cimuncang Indah.
1. Klien NV

Pada pertemuan pertama dengan NV, saat perkenalan dia agak
malu-malu dan ia masih kurang percaya diri. Konselor selain
memberikan biodata yang harus diisi juga menyarankan pada
klien untuk memperkenalkan dirinya pada teman-teman yang
lain untuk melatih keberanian diri mereka dan agar mereka bisa
terbuka dengan konselor untuk mengungkapkan masalah
mereka.

Dalam  pencarian masalah, konselor —mencoba
memberikan empati pada klien NV agar ia lebih bisa terbuka
lagi dan menceritakan tentang maslah  kecemasan
kecanduannya dalam bermain gadget yang dialami. Dan pada
pertemuan selanjutnya, klien NV menceritakan kecemasan
kecanduannya dalam bermain gadget yang ia alami dan rasakan
yaitu ia tidak lupa waktu dan tidur larut malam karna asyik saat

bermain gadget, karena ia merasa gelisah karna ketika akan
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tidur takut ada seseorang yang menelpon atau memberi pesan
kepada NV. Konselor membantu NV agar merubah pikirannya
yang negatif yang menimbulkan rasa gelisah gangguan
kecemasan pada dirinya dengan memberikan pengertian yang
baik mengenai cara menghilangkan kecanduan pada gadget dan
memberinya tugas untuk mencari sendiri dan membaca sendiiri
hal-hal yang berkaitan dengan cara menghilangkan kecanduan
dalam bermain gadget agar bisa lebih mandiri mengenai
perubahan-perubahan tentang perubahan yang terjadi pada
dirinya.

Pada pertemuan sesi akhir konseling, klien NV mulai
merasa ada perubahan pada dirinya, dan mulai merasa lebih
terbuka saat menceritakan perubahannya setelah melakukan
konseling.

Klien FH

Pada pertemuan pertama dengan klien FH, ia dari awal
orangnya tidak pemalu dan lebih mudah bercerita mengenai
dirinya, seperti saat perkenalan, ia lebih santai. Saat melakukan
pencarian masalah, konselor tidak terlalu sulit dengan FH ini,
karena ia menceritakan secara terbuka dan tidak malu-malu
pada konselor mengenai masalah kecemasan kecanduannya
dalam bermain gadget yang ia alami. Klien FH menceritakan
pengalamannya saat mengalami kecanduannya dalam bermain
gadget pertama yaitu asyik, senang,dan sebagainya. Salah satu
hal yang membuatnya bingung saat menghadapi bagaimana
menghilangkan kecanduannya bermain gadget adalah karena

adanya cerita-cerita yang beredar di kampungnya mengenai
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apabila sering bermain gadget akan menyebabkan kanker,
cerita-cerita tersebut membuat klien FH mengganggu
pikirannya dan membuatnya takut. Sehingga konselor
membantunya agar klien FH tidak merasa takut karena cerita-
cerita mitos yang belum pasti kebenarannya, dan menjelaskan
bahwa hal tersebut tidak benar dan salah. Dan konselor
kemudian memberikan tugas homework assignments pada klien
FH yaitu agar membaca dan mencari informasi mengenain cara
menghilangkan kecanduan dalam bermain gadget dan hal-hal
yang dilarang saat menggunakan gadget agar tidak percaya
pada cerita-cerita yang belum jelas kebenarannya.

Pada sesi akhir konseling, konselor merasa tidak terlalu

sulit saat melakukan konseling dengan klien FH karena ia
sendiri terbuka dari mulai awal sampai akhir menceritakan
semua rasa kecemasannya terhadap kecanduannya dalam
bermain gadget terhadap kecanduannya pada konselor. Dan FH
juga merasakan ada perubahan pada dirinya setelah melakukan
konseling dan menceritakan semua masalahnya terhadap
kecemasan kecanduannya dalam bermain gadget.
Pada pertemuan pertama dengan klien SL, klien ini terlihat
pemalu, hal tersebut terlihat saat ia memperkenalkan diri, ia
sedikit terlihat gugup. Konselor sengaja mempersilahkan ia
memperkenalakna dirinya pada teman-teman yang lain agar
melatinnya bisa percaya diri dan terbuka saat melakukan
konseling.

Pada pertemuan selanjutnya, yaitu panggilan informasi

mengenai kecemaasan kecanduannya dalam bermain gadget,
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klien SL masih kurang terbuka saat menceritakan masalahnya.
Namun konselor berusaha sebaik mungkin agar klien merasa
nyaman saat mengungkapkan  masalah  kecemasan
kecanduannya dalam bermain gadget. Kemudian perlahan SL
mulai terbuka dan menceritakan kecemasan yang dialaminya
yaitu ia merasa takut saat mengetahui kecanduan bermain
pertama.

Pada sesi akhir konseling, klien SL mulai merasa lebih
percaya diri dan tidak terlalu malu-malu saat menceritakan
perubahan-perubahan yang ia rasakan setelah melakukan
konseling. la sudah mulai banyak bercerita dan
mengungkapkan apa yang ia rasa.

Klien NL

Pada pertemua dengan NL, klien NL ini orangnya
pemalu dan terlihat sekali orangnya tidak mudah berbicara dan
tidak banyak berbicara seperti teman-teman lainnya. Saat
konselor pertama menanyakan nama ia juga menjawabnya
dengan muka tertunduk dan tidak berani menatap konselor.
Klien NL ini lebih pemalu dari pada klien NL.

Pada saat pencarian informasi mengenai masalah
kecemasan kecanduannya dalam bermain gaadget, klien NL ini
lebih sulit karena ia kurang terbuka dan sedikit berbicara.
Konselor terus saja melakukan pendekatan dengan klien NL ini
agar ia bisa merasa nyaman berbicara dengan konselor serta
agar ia bisa lebih terbuka. Kemudian sedikit-sedikit ia mulai
menceritakan masalah kecemasan kecanduannya dalam

bermain gadget pada konselor meski sedikit masih terlihat
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canggung, canggung kecemasan yang ia rasakan Vyaitu
binggung. Konselor mencoba memberikan penjelasan
mengenai kecanduan bermain gadget bahwa kecanduan itu
tidak boleh dijadikan pengahalang untuk sebuah prestasi.

Pada sesi akhir konseling, konselor mulai melihat
perbedaan sikap pada klien NL setelah melakukan konseling, ia
saat menceritakan perubahannya sudah mulai menegakkan
kepala dan tidak tertunduk lagi, sudah bisa lebih terbuka dan
tidak terlalu permalu.

Klien GN

Pada pertemuan pertama dengan klien GN, Kklien
memperkenalkan diri dengan sikap yang biasa, meski sedikit
ada rasa malu mungkin karena pertama bertemu dengan orang
baru. Namun ia cukup terlihat percaya diri setelah lama-lama
bebicara dengan konselor.

Pada saat pencarian masalah, konselor merasa bahwa
klien GN ini orangnya cukup terbuka apalagi setelah beberapa
kali bertemu dengan konselor, orangnya bisa akrab. Klien GN
menceritakan masalahnya mengenai kecemasan kecandunnya
dalam bermain gadget yang ia rasakaan. Klien GN
mengungkapkan bahwa yang dialaminya sama dengan
kebanyakan teman-temannya yang lain yaitu bingung, ia takut
dan bingung apabila sudah kecandua bermain gadget tidak
akan bisa disembuhkan, ia takut kecanduan dalam bermain
gadget tersebut akan memberikan efek negatif pada dirinya.
Konselor memberikan penjelaskan menegenai rasa takut yang

ja rasakan tersebut bukanlah suatu penyakit yang harus
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ditakuti. Konselor juga memberikan saran pada klien agar
mencari pengetahuan tentang bagaimana menghilangkan
kecanduan dalam bermain gadget.

Pada sesi akhir konseling, klien GN menceritakan
perubahan yang ia rasakan, ia merasa tidak takut meski sedikit
ada rasa cemas ketika bermain gadget. la juga sudah membaca
penggetahuan mengenai kecanduan bermain gadget dari buku
bacaan dan internet sesuai saran konselor.

6. Klien FZ
FZ adalah salah seorang anak remaja awal yang bersekolah di
SDN Cimuncang, FZ masih duduk di bangku sekolah kelas 6 SD. FZ
saat ini masih berusia 11 tahun berjenis kelamin perempuan. FZ
merupakan remaja awal yang sudah menjadi kecanduan bermain
gadget karena sering menggunkan aplikasi chatting. Menurut FZ
dengan chatting bisa lebih banyak berkenalan dengan orang-orang baru.
7. Klien JL
JL adalah seorang remaja awal yang bersekolah di Smpn 4 Kota
Serang, JL berjenis kelamin perempuan, JL masih duduk dibangku
sekolah kelas 1 Smp yang masih berusia 13 tahun. JL merupakan
remaja awal yang sangat menyukai gadget dan sudah menjadi
kecanduan. Menurut JL akibat seringnya bermain gadget menjadi lupa
dengan tugasnya sebagai pelajar, karena bagi JL jika sudah asyik
bermain gadget, maka sering lupa waktu, terutama dalam mengerjakan
tugas sekolah. Bahkan orang tua pun sudah sering menegur.
8. Klien DY
DY adalah salah seorang remaja awal yang bersekolah di SDN
Cimuncang Cilik, DY masih duduk dibangku kelas 6 SD, masih berusia
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12 tahun dengan berjenis kelamin perempuan. DY sudah kecanduan
bermain gadget karena keseringannya dengan bermain game, tidak
jarang juga orang tuanya sering menegur karena DY yang sering lupa
waktu untuk belajar jika sudah bermain gadget.
9. Klien DM

DM adalah remaja awal yang sekolah di SDN Cimuncang Cilik,
DM berjenis kelamin laki-laki yang masih duduk dibangku sekolah
kelas 6 SD, DM saat ini berusia 12 tahun. DM sudah menjadi
kecanduan bermain gadget karena senang dengan aplikasi chatting dan
main game. Karena menurutnya dengan bermain gadget bisa menjadi
hiburan tersendiri apabila sedang bosan dalam kesehariannya. Namun
tidak hanya pada waktu bosan saja. Bahkan disaat waktu santai pun
sering bermain gadget.

10. Klien SL

SL adalah salah seorang remaja awal yang sekolah di Mtsn 1
Kota Serang, SL masih duduk dibangku sekolah kelas 1 Mts, SL
berjenis kelamin perempuan yang masih berusia 13 tahun. SL saat ini
sudah mempunyai handphone yang cukup bagus untuk seusianya,
apalagi yang didalamnya sudah ada gadget dengan berbagai fitur
aplikasi. SL mengaku sering menggunakan chatting berupa Facebook,
bbm, twitter, line, path, instagram, dil karena senang berkenalan
dengan orang-orang baru lewat dunia maya. Namun tidak hanya di
chatting saja. Dari aplikasi bermain gamenya pun sering saya mainkan.
Karena tidak lain untuk menghilangkan boring, dan juga dari online
bagi SL sangat membantu dalam mengerjakan dan mencari bahan

untuk pelajaran di sekolah.
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C. Perubahan Sikap setelaah Konseling Teknik Client-Centered
pada Remaja Awal yang Kecanduan Bermain Gadget di
Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah.

Perubahan pada klien, setelah melakukan konseling klien
mulai paham mengenai kecanduan bermain gadget, dan mulai
menghilangkan rasa malas ketika sedang bermain gadget saat
mengalami kecanduan bermain gadget. Karena klien juga sudah
melakukan homework assignments yaitu mencari informasi-
informasi mengenai bagaiman menghilakan kecanduan dalam
bermain gadget yang memberikan pengetahuan baru kepada klien
dan memberikan inforamsi yang benar dalam penggunaan gadget
bagi remaja agar tidak mengganggu tugas remaja pada umumnya
dan buka informasi yang salah dan tidak riil.

Seperti dikatakan oleh NV, ia mengatakan setelah
melakukan konseling, pikiran-pikiran yang irasional mengenai
bermain gadget terus menerus hingga lupa waktu sudah dihapus,
karena ia sudah mendapatkan gambaran dan pengetahuan saat
melakukan konseling. NV merasa lega dan tidak cemas lagi dalam
mengahadapi kecanduannya dalam bermain gadget.®®

Dan menurut FH, sebelumnya ia memang menggang
kecanduan bermain gadget adalah hal yang menakutkan karena
kurannya pengetahuan, namun setelah melakukan konseling ia
tidak merasa cemas apalagi saat mengalami kecanduan karena
remaja yang kecanduan gadget dapat dihilangkan dengan suatu

kesibukan sehingga lupa dengan gadget.®’

% Wawancara dengan siswa NV, pukul 09.00, pada tanggal 04 april 2016
7 Wawancara dengan siswa FH, pukul 09.15, pada tanggal 04 april 2016
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SL mengungkapkan bahwa setelah melakukan konseling,
dan bercerita mengenai kecanduannya saat menghadapi gadget
kepada konselor, ia sekarang sudah tidak merasakan takut dan
pemikiran yang membuatnya cemas itu adalah hal yang irasional.
la sudah menyadari bahwa pikiran yang irasionalnya mengenai
kecanduannya bermain gadget itu tidak baik.%®

NL mengatakan bahwa setelah melakukan konseling iya
merasa lega dan tenang, tidak lagi berpikir irasional terhadap
kecanduannya pada gadget. Sudah tidak cemas daan takut
mengahadapi kecanduannya dalam bermain gadget dan juga
membaca dan mencari pengetahuan tentang cara menghilangkan
kecanduannya dalam bermain gadget sesuai dengan tugas
homework assignments yang diberikan konselor yang menghapus
semua kecemasannya.®®

Mengenai perubahan sikap setelah melakukan konseling,
GN merasa bahwa ia jauh lebih baik dalam menghadapi kecanduan
gadget, sudah tak berpikir irasional. GN mulai paham mengenai
kenapa remaja bisa kecanduan bermain gadget dan bisa
menghadapi penanganan kecanduan dalam bermain gadget tanpa

rasa cemas dan takut lagi.”™

2016

2016

8 \Wawancara dengan siswa SL, pukul 09.30, pada tanggal 04 april 2016
8 Wawancara dengan siswa NL, pukul 09.45 wib, pada tanggal 04 april

0 Wawancara dengan siswa GN, pukul 10.00 wib, pada tanggal 04 april



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Fenomena yang terjadi saat ini pada remaja awal di Komplek
Perumahan Taman Cimuncang Indah lebih mengacu kepada
bermain gadget seperti: Facebook, Twitter, Instagram, Path,
Whatsapp, Line, Bbm dan Ilain-lainnya. Bahkan sampai
menimbulkan efek kecanduan dan ketergantungan pada media
sosial sehingga para remaja cenderung melupakan tugas dan
kewajibannya sebagai generasi muda yaitu belajar. Bagi orang
tua, hal ini menyebabkan para orang tua khawatir dan takut
para remaja awal di Komplek Taman Cimuncang Indah akan
terbawa ke hal yang negatif.

2. Penerapan teknik client-centered pada remaja awal yaitu dengan
melakukan langakah-langkah berikut: Membangun hubungan,
identifikasi dan penilaian masalah, melakukan assesmen
terhadap masalah, orang dan situasi, memfasilitasi perubahan
terapeutis, mengimplementasikan  program  penanganan,
evaluasi dan terminasi.

Dan dari hasil proses penerapan teknik client-centered pada
akhirnya para remaja awal yang ada di Komplek Perumahan
Cimuncang pun mau untuk mulai mengurangi bermain gadget dan para
remaja awalpun demi sedikit meninggalkan aplikasi-aplikasi chatting
yang dapat membuat dampak negatif. Karena sangat di sayangkan
anak remaja awal apabila harus menjadi korban penipuan,

pembunuhan, pelecehan seksual dan lain-lain lewat dunia maya.
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B. Saran-saran

Secara tidak sadar, saat ini manusia sudah mengalami
ketergantungan menggunakan gadget. Ketergantungan inilah yang
menjadi salah satu dampak negatif kehadiran gadget. Contohnya:
Sehari saja tidak menggunakan gadget pasti ada rasa yang mengganjal.
Orang tua harus tegas atau tidak boleh memanjakan anak untuk
menggunakan gadget. Karena lebih banyak dampak negatif yang
timbul apabila seorang anak dibawah umur telah diberi gadget. Salah
satunya dampak negatif terjadi ialah dapat membuat anak menjadi
malas, mengganggu kesehatannya dan juga dapat menyalahgunakan
fungsi gadget.

Maka sebaiknya orang tua perlu memikirkan kembali apa yang
boleh diberikan kepada anak-anaknya. Apabila ingin memberikan
handphone juga haruslah selalu tetap mengontrol penggunaan aplikasi
yang ada didalamnya seperti gadget. jangan terlalu memberikan
kebebasan yang berlebihan. Dan juga bagi orang tua lebih baiknya
untuk melarang anak membawa gadget ke sekolah, karena bisa
mengahambat proses pembelajaran di sekolah.



