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ABSTRAK 

 
Nama: Baqiatussolikhah, NIM: 123400214,  Judul skripsi: Penerapan 

Teknik Client-Centered Pada Remaja Awal Yang Kecanduan Bermain Gadget  
(studi kasus di Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah).  

 
Gadget adalah sebuah perangkat elektronik kecil yang memiliki fungsi khusus 

yang selalu dikemas secara cerdik melebihi teknologi yang ada  sebelumnya, 
sehingga gadget ini dapat menarik minat para anak remaja untuk menggunakannya. 
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 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. Hal ini  menyebabkan  para orang tua khawatir dan takut  para  remaja  awal  
di Komplek Taman Cimuncang Indah akan  terbawa ke hal yang  negatif. Dari latar 
belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 
Bagaimana fenomena remaja awal yang kecanduan bermain gadget dan bagaimana 
implikasinya di Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah?, Bagaimana 
penerapan teknik Client-Centered pada remaja awal yang kecanduan bermain gadget 
? Sesuai dengan rumusan masalah tersebut, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengetahui Bagaimana fenomena remaja awal yang kecanduan bermain gadget dan 
bagaimana implikasinya di Komplek Perumahan Taman Cimuncang Indah. Untuk 
mengetahui Bagaimana penerapan teknik Client-Centered pada remaja awal yang 
kecanduan bermain gadget.  Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode 
kualitatif deskriptif yaitu penelitian yang bertujuan menggambarkan keadaan 
fenomena secara sistematik dan rasional. Sedangkan tekhnik pengumpulan datanya 
dengan menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi, dan studi kepustakaan. 
Adapun hasil dari penelitian ini adalah 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 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. 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. Penerapan teknik 
client-centered pada remaja awal yaitu dengan melakukan langkah-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 Cimuncangpun mau untuk mulai mengurangi bermain gadget 
dan para remaja awalpun demi sedikit mulai meninggalkan aplikasi-aplikasi chatting 
yang dapat membuat dampak  negatif.  
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ABSTRACT 

Name: Baqiatussolihat, NIM: 123400214, Thesis title: Application 
Techniques Client-Centered Teen Addiction Beginnings Play Gadgets (a 
case study in Cimuncang Garden Indah housing complex). 

 
Gadget is a small electronic device that has a special function that 

always packaged cleverly exceeds previously existing technology.  The 
phenomenon is happening right now in the early teens in Cimuncang Garden 
Indah housing complex refers more to play gadgets such as facebook, twitter, 
instagram, Path, Whatsapp, Line, Bbm and others. Even to the effects of 
addiction and dependence on social media so that teens tend to forget their 
duties and obligations as a younger generation that is learning. This causes 
parents to worry and fear among early adolescents in Complex Garden Indah 
Cimuncang will carry over into the negative.     
  From the background of the above problems, the formulation of the 
problem in this research is: How is the phenomenon of early adolescents who 
are addicted to playing gadget and how it’s implications in Cimuncang 
Taman Indah housing complex ? How Client-Centered application of 
techniques in the early teens who are addicted to playing gadget? In 
accordance with the formulation of the problem, then the purpose of this 
research is to know how the phenomenon of early adolescents who are 
addicted to playing gadget and how its implications in Cimuncang Garden 
Indah housing complex. To find out How Client-Centered application of the 
technique in the early teens who are addicted to playing gadget. In this study 
the author uses descriptive qualitative research method that aims to describe 
the state of the phenomenon systematically and rationally. while the 
techniques of data collection using observation, interviews, documentation, 
and literature study. The results of this study is the phenomenon that occurs at 
this time in the early teens in Cimuncang Garden Indah housing complex 
refers more to play gadgets such as: Facebook, Twitter, Instagram, Path, 
Whatsapp, Line, Bbm and others. Even to the effects of addiction and 
dependence on social media so that teens tend to forget their duties and 
obligations as a younger generation that is learning. For parents, this causes 
parents worried and scared teenagers early in Complex Garden Indah 
Cimuncang will carry over into the negative. The implementation of client-
centered techniques in the early teens by performing the following steps: to 
the problem, people and situations, facilitating therapeutic change, 
implementing the management program, evaluation and termination. And 
from the results of the implementation of client-centered techniques at the 
end of the early adolescents in Cimuncang Housing Complex was willing to 
begin reducing playing gadget and his early teens by little began to leave the 
chat applications that can create a negative impact.    
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Artinya :  Harta dan Anak-anak adalah perhiasan 

kehidupan dunia tetapi amal kebajikan yang terus 

menerus adalah lebih baik pahalanya di sisi Tuhanmu 

serta lebih baik untuk menjadi harapan.  

( Q.S. AL-Kahfi: 46 ). 
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