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Gambar 4.1 Konseling individu kepada klien “X” pertemuan 1

dan wawancara kepada ibu klien “X”
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Gambar 4.2 Konseling individu kepada klien “X” pertemuan 2

dan wawancara kepada ibu klien “X”
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Gambar 4.3 Konseling individu kepada klien “X” pertemuan 3

dan wawancara kepada ibu klien “X”

Gambar 4.4 Konseling individu kepada klien “X” pertemuan 4
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Gambar 4.5 Konseling individu kepada klien “X” pertemuan 5

dan wawancara kepada ibu klien “X”
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Gambar 4.6 Konseling individu kepada klien “X” pertemuan 6

dan wawancara kepada ibu klien “X”
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Rencana Pelaksanaan Layanan (RPL)

Penerapan Konseling Individu Dengan Teknik Roleplay Untuk Mengatasi
Kecanduan Gadget Pada Anak Usia dini (Studi Kasus Klien “X”

DiKecamatan Sembawa)

Pertemuan Ke - 1

A Jenis Layanan Konseling Individu

B Bidang Layanan Pribadi

C Topik Tema Mengatasi Kecanduan Gadget (klien “X”)

D Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

E Tujuan Umum Diharapkan klien dapat mengatasi kecanduan gadget

G Materi Peneliti memberikan penjelasan mengenai penggunaan serta
tujuan dari teknik Roleplay. Peneliti menjelaskan tahapan
-tahapan pelaksanaan teknik roleplay dengan cara bermain
peran sambil belajar. Dalam melakukan konseling individu
dengan teknik roleplay dengan cara bermain peran sambil
belajar ini mempunyai beberapa permainan pada setiap
pertemuan konseling yaitu :

Pertemuan 1

1.Bermain Sambil belajar

Caranya bermain peran pada permainan ini klien x dengan
peneliti seolah-olah sedang belajar sambil bermain seperti
dilakukan guru dengan murid, yang akan diterapkan peneliti
dalam bermain sambil belajar yaitu melakukan kegiatan
bermain huruf tempel, caranya peneliti membuat huruf -
huruf yang ditempel pada karton, kemudian peneliti meminta
klien x menyusun kata -kata yang sudah ditentukan peneliti

Analisis dari bermain sambil belajar untuk menjadi salah satu
cara agar klien “x” mau belajar, dan memberikan treatment
yang tidak diberikan orang tuaanya pada saat dirumah

Pertemuan 2

2.Mengambar dan mewarnai topeng seeekor hewan dan
kemudian klien x memperagakan hewan tersebut

Caranya Peneliti dan klien x menggambar sebuah topeng
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hewan, kemudian setelah itu klien x di minta untuk
memperagakkan hewan tersebut, dan kemudian peneliti
membuat topeng panda untuk memberikan gambaran kepada
klien “X” jika terlalu sering bermain gadget matanya akan
seperti panda

Analisis dari Mengambar dan mewarnai topeng seeekor
hewan dan kemudian klien x memperagakan hewan untuk
memfokuskan klien ‘x” agar selalu tidak mengingat
gadgetnya, dan untuk memberikan gambaran kepada klien
“X” jika terlalu sering bermain gadget matanya akan seperti
panda

Pertemuan 3

3. Bermain Peran pedagang dan pembeli

Cara bermainnya Peneliti dan klien x seolah-olah sedang
melakukan jual beli, peneliti sebagai pembeli, klien x sebagai
penjual, kemudian klien x menulis belanjaan pembeli

Analisis dari Bermain Peran pedagang dan pembeli untuk
memfokuskan klien ‘x” agar selalu tidak mengingat
gadgetnya, dan sambil melatih klien “X” untuk menulis dan
membaca

Pertemuan 4

4.Mewarnai Gambaran profesi cita-cita klien “x”(polisi)
kemudian klien “X” memerankannya

Cara bermainnya Peneliti dan klien x mewarnai gambaran
profesi klien “X” dan kemudian peneliti meminta klien “X”
memerankan dirinya menjadi polisi

Analisis Mewarnai Gambaran profesi cita-cita klien
“x”(polisi) kemudian klien “X” memerankannya, untuk
memfokuskan klien ‘x” agar selalu tidak mengingat
gadgetnya, dan memberikan semangat untuk meraih
cita-citanya

Pertemuan 5

5.Bermain peran arsitek

Cara bermainnya Peneliti dan klien x seolah-olah sedang
melakukan peran sebagai arsitek yang membuat sebuah
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bangunan menggunakkan lego

Analisis dari kegiatan Bermain peran arsitek untuk
memfokuskan klien ‘x” agar selalu tidak mengingat
gadgetnya dan menambah pengetahuan klien “x” tentang
cara bermain lego

Pertemuan 6

6.Membaca buku cerita

Caranya Peneliti membacakan sebuah cerita kepada klien x,
kemudian setelah itu klien x di minta untuk memperagakkan
dan menceritakan kembali isi buku tersebut

Analisis dari kegiatan Membaca buku cerita untuk
memfokuskan klien ‘x” agar selalu tidak mengingat
gadgetnya, dan menambah pengetahuan klien “X”
bagaimana cara fokus mendengarkan, kemudian mengulang
kembali cerita tersebut.

H Metode Ceramah,Tanya Jawab,Diskusi

I Waktu 2 X 45 menit

J Tempat Pelaksanaan Dilalang desa lalang sembawa Rt 01 Rw 02

K Media/Alat Buku, pensil, Laptop, Hp, karton, lem, kertas origami

L Pelaksanaan

Tahapan Kegiatan Uraian Kegiatan

Tahap Awal 1. Peneliti memberikan salam dan menyapa klien X

2. Berdoa terlebih dahulu sebelum memulai kegiatan

3. Peneliti membuat kesepakatan hari, tanggal, jam, dan
waktu pelaksanaan konseling.

4. Peneliti memperkenalkan pelaksanaan konseling individu
dan memperkenalkan teknik roleplay dengan cara bermain
peran

5. Peneliti menjelaskan kepada klien X setiap pertemuan
konseling melakukan permainan apa saja

6. Peneliti mendorong keterbukaan klien, agar klien dapat
terbuka dengan sukarela mengungkapkan perasaan yang
berkaitan dengan masalahnya pada saat melakukan konseling
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7. Peneliti melibatkan klien X terus-menerus selama
pelaksanaan konseling.

Tahap inti 1. Peneliti melakukan kegiatan bermain sambil belajar
dengan klien X yaitu pada pertemuan pertama Bermain
sambil belajar

2. Penelitimenjelaskan cara bermain peran tersebut

3. Peneliti pada saat melakukan konseling dengan cara
bermain sambil belajar diselingkan dengan tanya jawab
mengenai permasalahan klien agar lebih terbuka
mengungkapkan perasaannya.

4. Peneliti menjelajahi dan mengeksplor masalah klien.

Tahap Penutup 1. Peneliti menyampaikan bahwa kegiatan konseling
individu sudah memasuki tahap akhir

2. Peneliti dan klien X merangkum kegiatan dari konseling
yang dilaksanakan

3. Peneliti membahas pertemuan selanjutnya dengan klien
X

4. Peneliti mengakhiri konseling dengan mengucapakan
terimakasih

5. Dilanjutkan dengan do’a bersama

M Evaluasi

Evaluasi Proses Memperhatikan proses pelaksanaan konseling serta
mengamati sikap klien selama proses konseling berlangsung

Evaluasi Hasil Evaluasi hasil setelah dilakukannya konseling individu
berlangsung klien merasa nyaman dan sukarela untuk
terbuka, konseli menerima dengan baik pelaksanaan
konseling
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Penerapan Konseling Individu Dengan Teknik Roleplay Untuk Mengatasi

Kecanduan Gadget Pada Anak Usia dini (Studi Kasus Klien “X”

DiKecamatan Sembawa)

Pertemuan ke-2

A Jenis Layanan Konseling Individu

B Bidang Layanan Pribadi

C Topik Tema Mengatasi Kecanduan gadget

D Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

E Tujuan Umum Diharapkan klien dapat mengatasi kecanduan gadget

F Sasaran Layanan Klien “X’ (Laki-laki) didesa lalang sembawa

G Materi Mengidentifikasi terkait kecanduan gadget yang ada pada
klien X dengan cara bermain peran pada pertemuan kedua ini
melakukan permainan

2. Mengambar dan mewarnai topeng seeekor hewan dan
kemudian klien x memperagakan hewan tersebut

Caranya Peneliti dan klien x menggambar sebuah topeng
hewan, kemudian setelah itu klien x di minta untuk
memperagakkan hewan tersebut

H Metode Ceramah,Tanya Jawab, Diskusi,

I Waktu 2 X 45 menit

J Tempat Pelaksanaan Dilalang desa lalang sembawa Rt 01 Rw 02

K Media/Alat Laptop, Hp, karton, pensil warna, pensil, penghapus

L Pelaksanaan

Tahapan kegiatan Uraian Kegiatan

Tahap Awal 1. Peneliti memberikan salam dan menyapa klien X

2. Peneliti menjelaskan pada pertemuan kedua melakukan
kegiatan Mengambar dan mewarnai topeng seeekor
hewan dan kemudian klien x memperagakan hewan
tersebut

3. Peneliti dan klien X melakukan konseling sambil
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mengambar

Tahap Inti 1. Peneliti kemudian meminta klien x memperagakan
hewan tersebut, kemudian peneliti mengambar lagi sebuah
topeng panda, setelah selesai dan memberi penjelasan kepada
klien x kalau terlalu sering bermain gadget matanya akan
seperti panda

2. Setelah selesai, Peneliti mengajukan pertanyaan kepada
klien mengenai kecanduan gadget yang ada pada dirinya

3. Peneliti menjelaskan dampak bermain gadget yang
berlebihan kepada klien X

4. Peneliti memberikan klien kesempatan untuk bertanya
mengenai apa yang sdh diberikan dan konselor menjawab
pertanyaan dari klien X

Tahap Penutup 1. Peneliti menyampaikan bahwa kegiatan konseling
individu sudah memasuki tahap akhir

2. Peneliti membahas kontrak dengan klien mengenai waktu
dan pertemuan selanjutnya

3. Peneliti mengakhiri konseling dengan mengucapakan
terimakasih

4. Dilanjutkan dengan do’a bersama

M Evaluasi

Evaluasi Proses Memperhatikan proses pelaksanaan konseling serta
mengamati sikap klien X selama proses konseling
berlangsung

Evaluasi Hasil Evaluasi hasil setelah dilakukannya konseling individu
berlangsung klien X merasa nyaman dan sukarela untuk
terbuka, klien X menerima dengan baik pelaksanaan
konseling
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Penerapan Konseling Individu Dengan Teknik Roleplay Untuk Mengatasi

Kecanduan Gadget Pada Anak Usia dini (Studi Kasus Klien “X”

DiKecamatan Sembawa)

Pertemuan ke-3

A Jenis Layanan Konseling Individu

B Bidang Layanan Pribadi

C Topik Tema Mengatasi Kecanduan gadget

D Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

E Tujuan Umum Diharapkan klien dapat mengatasi kecanduan gadget

F Sasaran Layanan Klien “X’ (Laki-laki) didesa lalang sembawa

G Materi Mengidentifikasi terkait kecanduan gadget yang ada pada
klien X dengan cara bermain sambil belajar pada pertemuan
ketiga ini melakukan permainan

Bermain Peran pedagang dan pembeli

Cara bermainnya Peneliti dan klien x seolah-olah sedang
melakukan jual beli, peneliti sebagai pembeli, klien x sebagai
penjual, kemudian klien x menulis list belanjaan pembeli

H Metode Ceramah,Tanya Jawab, Diskusi

I Waktu 2 X 45 menit

J Tempat Pelaksanaan Dilalang desa lalang sembawa Rt 01 Rw 02

K Media/Alat Mainan supermarket, kertas, pensil, penghapus, Hp

L Pelaksanaan

Tahapan Kegiatan Uraian Kegiatan

Tahap Awal 1. Peneliti membuka konseling individu dengan salam dan
menyapa klien

2. Peneliti memulai kegiatan dengan membaca do’a

3. Peneliti menjelaskan mengenai kegiatan apa yang akan
dilakukan pada pertemuan ketiga yaitu bermain peran
pedagang dan pembeli

Tahap Inti 1.Peneliti menjelaskan cara melakukan kegiatan bermain
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sambil belajar pada pertemuan ketiga ini yaitu bermain peran
pedagang dan pembeli

2.Diselingkan dengan bermain peran pedagang dan pembeli,
Peneliti mengajukan pertanyaan kepada klien mengenai
kecanduan gadget yang ada pada dirinya, dan klien X
menjawab pertanyaan yang diberikan

3.Peneliti menjelaskan kembali dampak bermain gadget yang
berlebihan

4.Peneliti memberikan klien kesempatan untuk bertanya
mengenai apa yang sdh diberikan dan konselor menjawab
pertanyaan dari klien X

Tahap Penutup 1. Peneliti menyampaikan bahwa kegiatan konseling
individu sudah memasuki tahap akhir

2. Peneliti dan klien X merangkum hasil konseling

3. Peneliti membahas mengenai waktu pertemuan
selanjutnya bersama klien X

4. Dilanjutkan dengan do’a bersama

M Evaluasi

Evaluasi Proses Memperhatikan proses pelaksanaan konseling serta
mengamati sikap klien selama proses konseling berlangsung.

Evaluasi Hasil Evaluasi hasil setelah dilakukannya konseling individu
berlangsung klien merasa nyaman dan sukarela untuk
terbuka, konseli

Penerapan Konseling Individu Dengan Teknik Roleplay Untuk Mengatasi

Kecanduan Gadget Pada Anak Usia dini (Studi Kasus Klien “X”

DiKecamatan Sembawa)

Pertemuan ke-4

A Jenis Layanan Konseling Individu

B Bidang Layanan Pribadi

C Topik Tema Mengatasi Kecanduan gadget
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D Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

E Tujuan Umum Diharapkan klien dapat mengatasi kecanduan gadget

F Sasaran Layanan Klien “X’ (Laki-laki) didesa lalang sembawa

G Materi Mengidentifikasi terkait kecanduan gadget yang ada pada
klien X dengan cara bermain sambil belajar pada pertemuan
keempat ini melakukan permainan

4.Mewarnai Gambaran profesi cita-cita klien “x”(polisi)
kemudian klien “X” memerankannya

Cara bermainnya Peneliti dan klien x mewarnai gambaran
profesi klien “X” dan kemudian peneliti meminta klien “X”
memerankan dirinya menjadi polisi

H Metode Ceramah,Tanya Jawab, Diskusi,

I Waktu 2 X 45 menit

J Tempat Pelaksanaan Dilalang desa lalang sembawa Rt 01 Rw 02

K Media/Alat Pena,Buku,kertas, Hp,crayon

L Pelaksanaan

Tahapan Kegiatan Uraian Kegiatan

Tahap Awal 1. Peneliti membuka konseling individu dengan salam dan
menyapa klien

2. Peneliti memimpin do’a untuk memulai kegiatan

Peneliti menjelaskan kegiatan apa yang dilakukan pada
pertemuan keempat kepada klien X yaitu Mewarnai
Gambaran profesi cita-cita klien “x”(polisi) kemudian klien
“X” memerankannya

Tahap Inti 1.Peneliti menjelaskan kepada klien x cara Mewarnai
Gambaran profesi cita-cita klien “x”(polisi) kemudian klien
“X” memerankannya

2.Peneliti dan klien X melakukan kegiatan konseling belajar
sambil bermain dengan cara bermainnya

3.Diselingkan sambil mewarnai, Peneliti mengajukan
pertanyaan kepada klien mengenai kecanduan gadget yang
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ada pada dirinya, dan klien X menjawab pertanyaan yang
diberikan

4.Peneliti menyarankan klien X untuk melakukan kegiatan
lain selain bermain gadget, seperti bermain dengan teman
sebayanya

5.Kemudian peneliti meminta klien “x” memerankan
cita-citanya

Tahap Penutup 1. Peneliti menyampaikan bahwa kegiatan konseling
individu sudah memasuki tahap akhir

2. Peneliti dan klien X merangkum hasil konseling yang
telah di laksanakan

3. Peneliti membahas kontrak dengan klien X mengenai
waktu

4. Dilanjutkan dengan do’a bersama

M Evaluasi

Evaluasi Proses Memperhatikan proses pelaksanaan konseling serta
mengamati sikap klien selama proses konseling berlangsung.

Evaluasi Hasil Evaluasi hasil setelah dilakukannya konseling individu
berlangsung klien merasa nyaman dan sukarela untuk
terbuka, konseli menerima dengan baik pelaksanaan
konseling.

Penerapan Konseling Individu Dengan Teknik Roleplay Untuk Mengatasi

Kecanduan Gadget Pada Anak Usia dini (Studi Kasus Klien “X”

DiKecamatan Sembawa)

Pertemuan ke-5

A Jenis Layanan Konseling Individu

B Bidang Layanan Pribadi

C Topik Tema Mengatasi Kecanduan gadget

D Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

E Tujuan Umum Diharapkan klien dapat mengatasi kecanduan gadget
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F Sasaran Layanan Klien “X’ (Laki-laki) didesa lalang sembawa

G Materi Mengidentifikasi terkait kecanduan gadget yang ada pada
klien X dengan cara bermain sambil belajar pada pertemuan
kelima ini melakukan permainan

5. Bermain peran arsitek

Cara bermainnya Peneliti dan klien x seolah-olah sedang
melakukan peran sebagai arsitek yang membuat sebuah
bangunan menggunakkan lego

H Metode Ceramah, tanya jawab,Diskusi

I Waktu 2 X 45 menit

J Tempat Pelaksanaan Dilalang desa lalang sembawa Rt 01 Rw 02

K Media/Alat lego, Hp

L Pelaksanaan

Tahapan Kegiatan Uraian Kegiatan

Tahap Awal 1. Peneliti membuka dengan salam dan menyapa klien

2. Peneliti memimpin do’a untuk memulai kegiatan

3. Peneliti menyampaikan bahwa proses konseling individu
akan berjalan selama 45 menit

4. Peneliti mengevaluasi perkembangan serta penyesuaian
kecanduan gadget

5. Peneliti menjelaskan kepada klien x kegiatan apa yang
dilakukan di pertemuan 5 yaitu Bermain peran arsitek

Tahap Inti 1. Peneliti dan klien X melakukan permainan, Bermain
peran arsitek dengan cara membuat sebuah bangunan dari
lego

2. Setelah selesai melakukan permainan, Peneliti
memberikan kesempatan untuk mengungkapkan apa saja
yang sedang dirasakan, serta keluh kesah dari klien

3. Mengevaluasi perkembangan kecanduan gadget pada
klien X

4. Diskusi reflektif bersama mengenai perubahan dan
tantangan yang dihadapi klien X
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Tahap Penutupan /
pengakhiran

1. Peneliti menyampaikan bahwa kegiatan konseling
individu sudah memasuki tahap akhir

2. Peneliti dan klien X merangkum hasil konseling tersebut

3. Peneliti membahas kontrak waktu dengan klien X

4. Peneliti mengakhiri konseling dengan mengucapakan
terimakasih

5. Dilanjutkan dengan do’a bersama

M Evaluasi

Evaluasi Proses Memperhatikan proses pelaksanaan konseling serta
mengamati sikap klien selama proses konseling berlangsung.

Evaluasi Hasil Evaluasi hasil setelah dilakukannya konseling individu
berlangsung klien merasa nyaman dan sukarela untuk
terbuka, konseli menerima dengan baik pelaksanaan
konseling

Penerapan Konseling Individu Dengan Teknik Roleplay Untuk Mengatasi

Kecanduan Gadget Pada Anak Usia dini (Studi Kasus Klien “X”

DiKecamatan Sembawa)

Pertemuan ke-6

A Jenis Layanan Konseling Individu

B Bidang Layanan Pribadi

C Topik Tema Mengatasi Kecanduan gadget

D Fungsi Layanan Pemahaman dan Pengembangan

E Tujuan Umum Diharapkan klien dapat mengatasi kecanduan gadget

F Sasaran Layanan Klien “X’ (Laki-laki) didesa lalang sembawa

G Materi Mengidentifikasi terkait kecanduan gadget yang ada pada
klien X dengan cara bermain sambil belajar pada pertemuan
keenam ini melakukan permainan

Klien x menceritakan dan memperagakan kembali isi buku
cerita yang peneliti ceritakan

Caranya Peneliti membacakan sebuah cerita kepada klien x,
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kemudian setelah itu klien x di minta untuk memperagakkan
dan menceritakan kembali isi buku tersebut

H Metode Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi

I Waktu 2 X 45 menit

J Tempat Pelaksanaan Dilalang desa lalang sembawa Rt 01 Rw 02

K Media/Alat Buku bercerita, ,hp

L Pelaksanaan

Tahapan Kegiatan Uraian Kegiatan

Tahap Awal 1. Peneliti membuka konseling individu dengan salam dan
menyapa klien X

2. Peneliti memimpin do’a untuk memulai kegiatan

3. Peneliti membina hubungan baik dengan klien X

Peneliti menjelaskan kepada klien X kegiatan apa yang akan
dilakukan pada pertemuan terakhir yaitu Klien x
menceritakan dan memperagakan kembali isi buku cerita
yang peneliti ceritakan

4.

Tahap Inti 1.Peneliti dan Klien X melakukan kegiatan konseling
bermain peran, yaitu Klien x menceritakan dan
memperagakan kembali isi buku cerita yang peneliti
ceritakan

2.Setelah selesai melakukan kegiatan konseling bermain
peran,, Peneliti menyimpulkan hasil proses konseling

1. Peneliti memberikan klien kesempatan untuk aktif
bertanya jawab

2. Peneliti memberikan dorongan kepada klien X untuk
mempertahankan mengontrol diri dalam bermain gadget
untuk masa depannya

Tahap Penutup 1. Peneliti menyampaikan kepada klien X bahwa kegiatan
konseling individu sudah memasuki tahap akhir

2. Peneliti dan klien X merangkum hasil dari pelaksanaan
konseling tersebut
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3. Evaluasi dan penguatan

4. Peneliti mengakhiri konseling dengan mengucapakan
terimakasih

5. Dilanjutkan dengan do’a bersama

M Evaluasi

Evaluasi Proses Memperhatikan proses pelaksanaan konseling serta
mengamati sikap klien x selama proses konseling
berlangsung

Evaluasi Hasil Evaluasi hasil setelah dilakukannya konseling individu
berlangsung klien X merasa nyaman dan sukarela untuk
terbuka, klien X menerima dengan baik pelaksanaan
konseling.
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