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ABSTRAK

Tri Ambirowati. 2019. Pengaruh Pemberian Hidroterapi Rendam air Hangat terhadap Penurunan Nyeri Punggung Pada ibu hamil di Wilayah Kerja Puskesmas Penujak. Skripsi. Program Studi  S1 Pendidikan Bidan dan Profesi Bidan Sekolah Tinggi Ilmu Kesehatan Hamzar Lombok Timur.  Bimbingan Nurul Hidayatun Jalilah, S.Si.T.,M.Keb, sebagai pembimbing I, dan Ns. Marulli Taufandas, M.Kep, sebagai Pembimbing II.


Setiap ibu hamil mengalami perubahan psikologis dan fisiologis yang berbeda pada setiap triwulannya. Ketidaknyamanan yang terjadi pada trimester III diantaranya adalah peningkatan frekuensi berkemih, konstipasi, hiperventilasi, sesak nafas, edema dependen, nyeri ulu hati, kram tungkai, kesemutan dan baal pada jari, insomnia dan nyeri punggung. Salah satu upaya yang bisa dilakukan untuk menurunkan nyeri Punggung yaitu Hidroterapi (hydrotherapy) yang sebelumnya dikenal sebagai hidropati (hydropathy) adalah metode pengobatan menggunakan air untuk mengobati atau meringankan kondisi yang menyakitkan dan merupakan metode terapi dengan pendekatan “lowtech” yang mengandalkan pada respon-respon tubuh terhadap air. Tujuan peneltian ini adalah untuk mengetahui apakah ada pengaru pemberian Hidroterapi rendam air hangat terhadap penurunan nyeri punggung pada ibu hamil trimester III di wilayah Kerja Puskesmas Penujak. Metode penelitian ini menggunakan Quasi  Experimental : Pretest and  posttest Control Group Desing. Jumlah sampel 36 ibu hamil Trimester III. pengumpilan menggunakan observasi langsung sebelum dan sesudah pada kelompok control dan perlakuan  responden pada bulan Maret 2019. Untuk melihat pengaruh menggunakan analiss uji Wilcoxon. Pada penelitian ini terdapat 2 (dua) variabel. Pada kelompok perlakuan secara statistik ada pengaruh pemberian hidroterapi rendam air hangat terhadap penurunan nyeri punggung  dengan nilai (p=0,001) sedangkan kelompok kontrol tidak ada pengaruh dengan nilai (P=0,317). Kesimpulan, terdapat perbandingan antara skala nyeri pada  kelompok perlakuan dan kelompok control sebelum dan sesudah diberikan Hidroterapi rendam air hangat di Wilayah Kerja Puskesmas Penujak.

Kata Kunci : Hidroterapi, Nyeri Punggung, Ibu hamil














ABSTRACT

Tri Ambirowati. 2019. The influence of Granting Hydrotherapy Soak warm water against a decrease in back pain In pregnant women at work-area Puskesmas Penujak. Thesis. Undergraduate course education of midwives and Midwifery Profession Health Sciences high school Hamzar East Lombok. The guidance of Nurul Hidayatun Jalilah, s. Si. T., m. area Keb Jak, as a supervisor I, and Ns., Taufandas m. Marulli Kep, as Supervisor II.


Every expectant mother undergoing psychological and physiological changes that are different on each triwulannya. The inconvenience on trimester III include increased frequency of urination, constipation, hyperventilation, shortness of breath, dependent edema, heartburn, leg cramps, tingling and numbness in the fingers, insomnia and back pain. One effort that can be done to lower pain i.e. Hydrotherapy (hydrotherapy) formerly known as hidropati (hydropathy) is a method of treatment using water to treat or alleviate a painful condition and was a method of therapy with the approach of "lowtech" who rely on the response-the response of the body against the water. he purpose of this research is to find out whether there is an agent for administration of hydrotherapy to soak warm water to decrease back pain in third trimester pregnant women in the Penujak Health Center work area. This research method uses Quasi Experimental: Pretest and posttest Group Desing Control.. The number of samples of 36 pregnant women Trimester III. leverage using direct observation before and after the treatment and control group respondents in March 2019. To see the influence of using analiss test of Wilcoxon. In this study there are 2 (two) variables. Group treatment statistically there is influence the granting of hydrotherapy soak warm water against a decline in value of back pain (p = 0.001) while there is no treatment groups control value (P = 0,317). In conclusion, there is a comparison between the scale of pain in the treatment group and the control group before and after the given Hydrotherapy soak in warm water working area Puskesmas Penujak.

Keywords: hydrotherapy, back pain, pregnant women
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ABSTRAK

Era teknologi yang semakin canggih ini, orang tua menganggap bahwa gadget merupakan salah satu alat yang dapat digunakan untuk mendidik anak, sehingga bukan menjadi hal yang aneh lagi apabila anak mendapat fasilitas gadget dari orang tuanya. Gadget merupakan barang canggih yang diciptakan dengan berbagai aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial, hobi, bahkan hiburan. Bullying pada anak paling sering terjadi di sekolah. Pada usia prasekolah, kasus bullying kurang mendapat perhatian karena dianggap hal yang wajar. Pelaku umumnya orang yang paling banyak dan paling sering berinteraksi dengan anak seperti guru dan teman-teman disekolah. Penelitian Menggunakan deskriptif untuk mengidentifikasi apakah ada hubungan Penggunaan gadget dengan Kejadian Bullying pada anak usia Prasekolah. Jumlah sampel anak usia pra sekolah di TK Dharma Pertiwi sebanyak 59 siswa. Pengumpulan data melalui wawancara dan observasi langsung ke responden pada bulan Maret 2019. Untuk melihat hubungan menggunakan analiss uji Chi Squere. Pada penelitian ini terdapat 2 (dua) variabel mempunyai hubungan bermakna secara statistik yaitu: penggunaan Gadget dengan kejadian Bullying didapatkan nilai (p=0,027). Kesimpulan, dengan penggunaan gadget yang tinggi makan tingkat keadian bullying tidak begitu signifikan, faktor pola asuh orang tua dirumah yang selalu mengawasi dalam penggunaan gadget. Saran agar orang dapat mengawasi penggunaan Gadget dengan kejadian bullying anak sehingga dapat mengontrol dan pengawasan secara optimal.



Kata kunci : Gadget, Bullying, Prasekolah

ABSTRACT



In the era of sophisticated technology 2017, parents  thinks that gadget is one of the educatting  children, in the not strange that a child get his facility of gadget from his parent. Gadget is a sophisticated  devisce equipped whit application to reed from news in social media to hobbis and entertaiment. Bullying in children often happen at school, however very few teachers think thet in is serious problem. In pre-school age, bullying case do net attract any attantion, since it looks reasonable. The actors are those that intract often whit other children and teachers. The research is descriptive analytic study. Te samples  were 59 pre-school age stidents of TK (Klindergarten). The  data were collected through interview an observation in March 2019. The analysis were conducted with chi-squere on two correlated variables of gadget use and bullyimg with alpha value of (p=0,027). It is inferred that is not significant that the  more often us of gadget the more bullying case happens. The factor of the way oftaking care by parent in controlling the children is necessary. It is suggested thet parent controloptimally the use of gadget by childeren. 



Keywords : Gadget, Bullying, pre-school.













PENDAHULUAN



Gadget merupakan barang canggih yang diciptakan dengan berbagai aplikasi yang dapat menyajikan berbagai media berita, jejaring sosial, hobi, bahkan hiburan. Barang canggih ini yang dilihat dari segi harga yang tidak bisa dibilang murah tidak hanya sekedar dijadikan media hiburan semata tapi dengan aplikasi yang terus diperbaharui gadget wajib digunakan oleh orang-orang yang memiliki kepentingan bisnis, atau pengerjaan tugas kuliah dan kantor, akan tetapi pada faktanya gadget tak hanya digunakan oleh orang dewasa atau lanjut usia (22 tahun keatas), remaja (12-21 tahun), tapi pada anak-anak (7-11 tahun), dan lebih ironisnya lagi gadget digunakan untuk anak usia (3-6 tahun), yang seharusnya belum layak untuk menggunakan gadget (Widiawati & Sugiman, 2014). 

Bullying merupakan fenomena yang tersebar di seluruh dunia. Prevalensi bullying diperkirakan 8 hingga 50% di beberapa negara Asia, Amerika, dan Eropa (Soedjatmiko dkk, 2013). Menurut Baumeister & Kessler (1998), tindakan bullying menempati peringkat pertama dalam daftar hal-hal yang menimbulkan ketakutan di sekolah (Elliot, 2002). Hasil riset yang dilakukan oleh National Association of School Psychologist menunjukkan bahwa lebih dari 160.000 remaja di Amerika Serikat bolos sekolah setiap hari karena takut di bullying (Sari, 3 2010). Sebuah riset yang dilakukan oleh LSM Plan International dan International Center for Research on Women (ICRW) yang di rilis awal maret 2015 ini juga menunjukkan fakta mencengangkan terkait kekerasan anak di sekolah. Di tingkat Asia, kejadian bullying pada siswa di sekolah mencapai angka 70%. Penelitian ini juga menyebutkan bahwa 84% siswa di Indonesia mengalami kekerasan di sekolah. Angka tersebut lebih tinggi sebanyak 14% dari tren kawasan Asia. Riset yang di lakukan di 5 negara Asia, yakni Vietnam, Kamboja, Nepal, Pakistan dan Indonesia yang di ambil dari Jakarta dan Serang Banten yang diambil pada Oktober 2013 hingga Maret 2014 dengan melibatkan 9 ribu siswa usia 12-17 tahun, guru, orang tua, kepala sekolah, dan perwakilan LSM (Qodar, 2015).

Menurut data KPAI, jumlah kasus pendidikan per tanggal 30 Mei 2018 yang masuk tekait laporan aduan dari masyarakat berjumlah 161 kasus, adapun rinciannya; anak korban tawuran sebanyak 23 kasus atau 14,3 persen, anak pelaku tawuran sebanyak 31 kasus atau 19,3 persen, anak korban kekerasan dan bullying sebanyak 36 kasus atau 22,4 persen, anak pelaku kekerasan dan bullying sebanyak 41 kasus atau 25,5 persen, dan anak korban kebijakan (pungli, dikeluarkan dari sekolah, tidak boleh ikut ujian, dan putus sekolah) sebanyak 30 kasus atau 18,7 persen (Data KPAI, 2018).

Berdasarkan data tersebut diperkuat dalam ikhtisar eksekutif strategi nasional penghapusan kekerasan terhadap anak 2016-2020 oleh Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan Perlindungan Anak (Kemen PPPA) yang dilakukan di NTB diberbagai Sekolah Dasar (SD) yaitu sebagai berikut, 84% Siswa pernah mengalami kekerasan di sekolah (8 dari 10 siswa); 45% siswa laki-laki menyebutkan bahwa guru atau petugas sekolah merupakan pelaku kekerasan; 40% siswa usia 13-15 tahun melaporkan pernah mengalami kekerasan fisik oleh teman sebanya; 75% siswa mengakui pernah melakukan kekerasan di sekolah; 22% siswa perempuan menyebutkan bahwa guru atau petugas sekolah merupakan pelaku kekerasan; dan 50% anak melaporkan mengalami perundungan (bullying) di sekolah. Retno menjelaskan, di era digital seperti saat ini, media sosial dan gadget adalah merupakan keseharian anak muda, bahkan banyak anak-anak yang masih berusia Sekolah Dasar (SD) sudah aktif di media sosial dan berselancar dengan gadgetnya. "Sayangnya di dunia maya, banyak orang dewasa yang menunjukkan perilaku menebar kebencian dan melakukan bullying di dunia maya secara masif, sehingga dengan cepat ditirulah oleh anak-anak yang memiliki akun di media sosial dan menjadi pengguna aktif. Dalam penelitian, 70% perilaku anak adalah meniru," tambah Retno ( Retno, 2017).

Meningkatnya penggunaan gadget atau alat-alat yang dapat dengan mudah terkoneksi dengan internet ini, mengalami peningkatan dari waktu ke waktu. Saat ini kurang lebih 45 juta menggunakan internet, dimana Sembilan juta diantaranya menggunakan ponsel untuk mengakses internet. Padahal pada tahun 2001, Jumlah pengguna Internet di Indonesia hanya setengah juta penduduk. Jumlah ini semakin bertambah karena semakin mudah di dapat serta terjangkaunya harga dari ponsel cerdas (Sanjaya & Wibhowo, 2011). 

Dalam survey yang dilakukan oleh Badan Pusat Statistik (BPS) yang bekerja sama dengan Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJJII), mencatat bahwa pengguna internet di Indonesia hingga akhir tahun 2013 mencapai 71,19 juta orang, survei ini dilakukan pada 78 kabupaten/kota dan 33 provinsi. Jumlah tersebut mengalami kenaikan di bandingkan dengan hasil survei tahun 2012 yaitu sebanyak 63 juta orang. Itu berarti mengalami kenaikan sebanyak 13%, bahkan menurut survei, di Sulawesi Utara sudah 100% menggunakan Komputer dan Internet. 

Era teknologi yang semakin canggih ini, orang tua menganggap bahwa gadget merupakan salah satu alat yang dapat digunakan untuk mendidik anak, sehingga bukan menjadi hal yang aneh lagi apabila anak mendapat fasilitas gadget dari orang tuanya, sementara dalam penelitian yang dilakukan oleh Maulida dalam jurnal keperawatan “Menelisik Pengaruh Penggunaan Aplikasi Gadget Terhadap Perkembangan Psikologis Anak Usia Dini” pada tahun 2013 bahwa gadget membawa banyak perubahan dalam pola kehidupan, tanpa disadari seseorang yang sering manggunakan gadget dapat menyebabkan terjadinya kesenjangan sosial dalam bermasyarakat, didalam jurnalnya juga terdapat contoh kasus bahwa bocah kelas 5 SD telah melakukan pelecehan seksual terhadap teman sebayanya, hal ini terjadi karena anak tersebut sering menonton video porno yang dapat dengan mudah diakses dari gadget miliknya. Anak-anak usia 5-12 tahun menjadi pengguna terbanyak dalam kemajuan dari teknologi dan informasi. Tidak heran jika anak usia 5-12 tahun dikatakan sebagai generasi multi-tasking (Ameliola & Nugraha, 2013).

Awal masa kanak-kanak atau masa prasekolah, juga mendapat sebutan masa bermain karena hampir semua kegiatannya adalah bermain. Bermain seraya belajar atau belajar seraya bermain, mengeksplorasi benda-benda yang ada di sekitar mereka merupakan kegiatan yang menyenangkan. Anak prasekolah yang masih duduk pada jenjang prasekolah adalah pribadi yang mempunyai berbagai macam potensi seperti kognitif, bahasa, fisik motorik, nilai agama moral, sosial emosional dan seni. Potensi-potensi itu dirangsang dan dikembangkan agar pribadi anak berkembang secara optimal. Tertunda atau terhambatnya pengembangan potensi-potensi itu akan mengakibatkan timbulnya masalah.

Saat ini berbagai masalah tengah melingkupi di dunia pendidikan anak usia dini di Indonesia. Salah satunya adalah kasus kekerasan (bullying) atau agresivitas baik oleh guru terhadap anak, maupun sesama anak. Kasus bullying merupakan permasalahan yang sudah mendunia, tidak hanya menjadi permasalahan di Indonesia tetapi juga di negara- negara maju seperti Amerika Serikat dan Jepang. Hasil survey yang dilakukan oleh C.S Mott Children’s Hospital National diketahui bahwa bullying termasuk kedalam sepuluh masalah yang paling mengkhawatirkan pada anak. Di sebagian besar Negara Barat, bullying ini dianggap hal yang serius karena cukup banyak penelitian yang menunjukkan bahwa dampak dari perilaku ini sangat negatif.

Praktik bullying ataupun kekerasan di sekolah, merupakan salah satu dari isu-isu pendidikan yang tak kunjung reda penanganan masalahnya. Sekolah yang semestinya memberikan rasa aman dan nyaman bagi anak-anak untuk menimba ilmu serta membantu dalam pembentukan karakter pribadi yang positif ternyata malah menjadi tempat tumbuhnya praktik-praktik kekerasan atau yang biasa disebut dengan bullying. Kekerasan dalam pendidikan merupakan perilaku yang melampaui batas kode etik dan aturan dalam pendidikan, baik dalam bentuk fisik maupun pelecehan atas hak seseorang.

Bullying adalah suatu bentuk kekerasan anak (child abuse) yang dilakukan teman sebaya kepada seseorang (anak) yang lebih rendah atau lebih lemah untuk mendapatkan keuntungan atau kepuasan tertentu. Menurut Wiyani (2012) bullying pada anak paling sering terjadi di sekolah, tetapi belum banyak guru yang menganggap bullying sebagai masalah serius. Pada usia prasekolah, kasus bullying kurang mendapat perhatian karena dianggap hal yang wajar. Pelaku umumnya adalah orang yang paling banyak dan paling sering berinteraksi dengan anak seperti guru dan teman-teman di sekolah.

Berdasarkan hasil penelitian dibeberapa TK seperti TK At Taqwa dan TK Tunas Bangsa yang dilakukan oleh Filyan, Dewi pada tahun 2005 menunjukkan terdapat perlakuan bullying dan berdampak negatif pada aktivitas bermainnya, misalnya anak lebih nyaman bermain sendiri dibanding dengan teman temannya. Sedangkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Farida Hanum (2008) menunjukkan bahwa anak-anak umur dibawah 12 tahun sangat rawan akan tindak bullying dari orang tua, guru dan temannya. Banyak orangtua yang belum menyadari bahwa tindakan yang mereka lakukan tersebut sebenarnya merupakan kekerasan terhadap anak. Umumnya, anak-anak yang menjadi korban kekerasan memiliki harapan pada orangtua agar mau menyayangi dan memperlakukan anak dengan kasih saying dan kelembutan. Bullying yang dilakukan guru di sekolah, berdampak pada hilangnya motivasi belajar, sedangkan bullying yang dilakukan oleh temannya akan menimbulkan kurangnya rasa percaya diri.

Menurut Wiyani (2012) menyatakan bahwa dampak lain yang dialami oleh korban bullying adalah mengalami berbagai macam gangguan yang meliputi kesejahteraan psikologis yang rendah (low psychology well-being) dimana korban akan merasa tidak nyaman, takut, rendah diri, serta tidak berharga, penyesuaian sosial yang buruk dimana korban merasa takut ke sekolah bahkan tidak mau sekolah, menarik diri dari pergaulan, bahkan berkeinginan untuk bunuh diri daripada harus menghadapi tekanan-tekanan berupa hinaan dan hukuman.

Anak prasekolah sangat rentan akan perilaku bullying, seperti keadaan yang terjadi di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak. Berdasarkan hasil survey yang dilakukan oleh peneliti selama 1 bulan tepatnya pada bulan November 2018 kasus bullying terjadi di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak. Ketika jam istirahat, sering kali terdengar anak yang, mengolok-olok temannya hingga menangis, menggertak, mengucikan, bahkan hingga berkelahi dan dapat dipastikan anak yang mendapat perilaku seperti itu adalah anak yang sama. Kejadian seperti diatas dapat dikategorikan sebagai perbuatan bullying.

Melalui wawancara dengan 10 Orangtua siswa, Peneliti menemukan dari 10 siswa ada 8 siswa menggunakan gadget lebih dari 3 jam dalam sehari, hal ini dikarnakan faktor dari orang tua yang kasihan melihat anaknya menangis jika tidak diberikan gadget .

Seringkali terdapat anak saat bermain yang mengejek, memukul pada temannya sebagai bagian dari entertaint dalam bermain dan bersosialisasi. Umumnya anak yang sensitif, kurang bisa bersosialisasi, anak yang mudah gelisah, anak yang pasif, anak yang cenderung mengalah, mudah depresi juga berpotensi menjadi korban bullying. Selain itu, anak yang memiliki kekurangan berpotensi juga menjadi korban bullying. Namun kondisi ini sering kali tak terpantau dan lepas dari perhatian orang tua, guru bahkan orang sekitar.

Berdasarkan fenomena dan penelitian yang telah dilakukan sebelumnya peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang “Hubungan penggunaan Gadget dengan kejadian Bullying di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak Kecamatan Praya Barat”.



METODE



Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif analitik yang artinya survey dengan pendekatan cross-sectinal untuk mengetahui hubungan Penggunaan gadget dengan Kejadian Bullying pada anak usia Prasekolah di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak kecamatan Praya Barat. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 6 Februari 2019.

Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah semua siswa  kelas A, B, dan C TK Dharma Pertiwi Penujak  yang berjumlah 59 siswa.

Variabel dalam penelitian ini adalah Variabel Independen yaitu penggunaan Gadget dan variabel dependen yaitu Kejadian Bullying.

Instrumen penelitian adalah untuk mengukur variabel Independen digunakan lembar kuasioner dengan teknik wawancara. Sedangkan variabel dependent digunakan Instrumen yang digunakan yaitu observasi dengan cara melihat untuk mengatahui apakah ada kejadian Bullying pada anak usia Prasekolah.

analisis dengan uji statistik yang digunakan adalah chi squere, dengan menggunakan derajat kepercayaan 0,05 %. Adapun dari yang digunakan adalah berdasarkan hasil perhitungan statistik yaitu Jika probabilitas (p value) ≤ 0,05 berarti ada hubungan yang bermakna antara variabel independen dengan dependen, dan Jika probabilitas (p value) > 0,05 berarti tidak ada hubungan yang bermakna antara variabel independen dengan dependen mempergunakan perangkat lunak (soft ware) SPSS For Windows Versi 20.00 (Santoso, 2012).



HASIL  DAN PEMBAHASAN

TK Dharma Pertiwi Desa Penujak  Kecamatan Praya Barat Lombok Tengah dengan luas ± 20x20 m² dengan jumlah Guru tenaga pengajar sebanyak 4 orang termasuk Kepala TK Dharma Pertiwi Desa Penujak Kecamatan Praya Barat Lombok Tengah .



Tabel 4.1.Distribusi Orang Tua Berdasarkan Tingkat Pendidikan 

		No

		Tingkat Pendidikan

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1.

		SD

		2

		3,4



		2.

		SMP

		6

		10,2



		3.

		SMA

		35

		59.3



		4.

		Pasca Sarjana

		16

		27,1



		Total

		59

		100





Berdasarka tabel 4.1 diatas menunjukkan bahwa tingkat pendidikan orang tua paling banyak adalah Sekolah Menengah Atas (SMA)yaitu sebanyak 35 orang  (59,3 %) dan yang paling sedikit yaitu Sekolah Dasar (SD) sebanyak 2 orang (3,4)



Tabel 4.2 Distribusi Orangtua Berdasarkan Pekerjaan 

		No

		 Pekerjaan

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1

		PNS

		6

		7,0



		2

		Swasta

		4

		4,7



		3

		Wirausaha

		23

		26,7



		4

		Petani

		15

		17,4



		5

		IRT

		38

		44,2



		Total

		59

		100





Dari Tabel 4.2 menunjukkan bahwa pekerjaan orang tua paling banyak yaitu Ibu Rumah Tangga (IRT) sebanyak 38 orang (44,2%) dan yang paling sedikit bekerja di Swasta sebanyak 4 orang (4,7%).



Tabel 4.3 Distribusi Orang Tua Umur Berdasarkan Usia 

		No

		Usia

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1

		20-35 tahun

		31

		52,5



		2

		> 35 tahun

		28

		47,5



		Total

		59

		100





Berdasarkan Tabel 4.3 di atas menunjukkan bahwa rata-rata subjek  yang paling banyak berumur 20-35 tahun yaitu sebanyak 31 orang (52,5%), sedangkan yang paling sedikit umur >35 tahun sebanyak 28 orang (47,5%).



Tabel 4.4 Distribusi berdasarkan jenis umur anak

		No

		Umur 

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1

		4 tahun

		4

		6,8



		2

		5 tahun

		38

		64,4



		3

		6 tahun

		17

		28,8



		Total

		59

		100





Berdasarkan tabel 4.4 diatas menunjukkan bahwa anak di TK Dharma Pertiwi Penujak paling banyak  berumur  5 tahun sebanyak 38 orang (62,7%) dan yang paling sedikit berusia 4 tahun sebanyak 4 orang (6,8%).

Tabel 4.5 Distribusi berdasarkan jenis kelamin anak

		No

		Umur 

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1

		Laki-laki

		22

		37,3



		2

		Perempuan

		37

		62,7



		Total

		59

		100





Berdasarkan tabel 4.5 menunjukkan bahwa rata-rata subyek  yang paling banyak berjenis kelamin perempuan sebanyak 37 orang (62,7%) dan terendah berjenis kelamin laki-laki  22 orang (37,3%). 



Tabel.4.6 Distribusi Penggunaan Gadget pada anak usia Prasekolah

		No

		          Kategori

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1

		Tinggi

		19

		32,2



		2

		Sedang

		28

		47,5



		3

		Rendah

		12

		20,3



		

		Total

		59

		100





  

Berdasarka tabel 4.6 di atas menunjukkan bahwa penggunaan Gadget yang paling tinggi dengan kategori sedang sebanyak 28 orang (47,5%) danpaling sedikit dengan kategori rendah sebanyak 12 orang (20,3%).

Tabel.4.7 Distribusi Kejadian Bullying  pada Anak Usia Prasekolah

		No

		Kategori 

		Frekuensi (f)

		Persen (%)



		1

		Tinggi

		6

		10,2



		2

		Sedang

		22

		37,3



		3

		Rendah

		31

		52,5



		

		Total

		59

		100





	

Berdasarkan tabel 4.7 diatas menunjukkan bahwa kejadian Bullying  yang paling tinggi dengan kategori rendah sebanyak 31orang (52,5%) dan paling sedikit dengan kategori tinggi sebanyak 6 orang (10,2%).







































































Tabel 4.8 Distribusihubungan pengunaan Gadget dengan kejadian Bullying  pada anak usia prasekolah 

		Penggunaan Gadget

		Kejadian Bullying 

		Total

		p-value



		

		Tinggi

		Sedang 

		Rendah 

		

		



		

		n

		%

		n

		%

		n

		%

		n

		%

		



		Tinggi 

		3

		5,1

		9

		15.3

		7

		11,9

		19

		32,2

		0,027



		Sedang 

		1

		1,7

		13

		22.0

		14

		23,7

		28

		47,5

		



		Rendah 

		2

		3,4

		0

		0

		10

		16,9

		12

		20,3

		



		Total

		6

		10,2

		22

		37.3

		31

		52,5

		59

		100

		







Berdasarkan tabel silang 4.8 menunjukkan bahwa responden yang paling banyak yaitu pengunaan Gadget sedang dengan kejadian bullying rendah sebanyak 14 orang (23,7%) dan tidak ada yang penggunaan Gadget rendah dengan kejadian bullying  sedang.

Berdasarkan analisis menggunakan Uji statistikPerson Chi Square menunjukan nilai P-Value menunjukan nilai 0,027<0,05 yang artinya “ Ada hubungan pengunaan Gadget dengan kejadian Bullying  pada anak usia prasekolah di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak”.

PEMBAHASAN

Tingkat Pendidikan Orang Tua

Berdasarkan hasil penelitian sebagian besar orang tua responden berpendidikan  SMA yaitu sebanyak 35 responden (59,3%) dan sebagian kecil berpendidikan SD yaitu sebanyak 2 responden (3,4%). Pendidikan merupakan upaya manusia untuk mendapatkan pengalaman berupa penambahan pengetahuan. Seiring dengan meningkatnya jenjang pendidikan yang ditempuh berkembang pula kedewasaan dan kemampuan seseorang untuk menyerap dan mencernah informasi yang didapat (Ahira, 2011). Makin tinggi pendidikan seseorang, maka makin mudah menerima informasi sehingga makin banyak pula pengetahuan yang dimiliki. 

Pendidikan merupakan upaya manusia untuk mendapatkan pengalaman berupa penambahan pengetahuan. Seiring dengan meningkatnya jenjang pendidikan yang ditempuh berkembang pula kedewasaan dan kemampuan seseorang untuk menyerap dan mencernah informasi yang didapat (Ahira, 2011). Makin tinggi pendidikan seseorang, maka makin mudah menerima informasi sehingga makin banyak pula pengetahuan yang dimiliki. 

Pendidikan berarti bimbingan yang diberikan seseorang terhadap  perkembangan orang lain menuju kearah cita-cita tertentu yang menentukan manusia untuk berbuat dan mengisi kehidupan untuk mencapai eselamata dan kebahagiaan. Pendidikan diperlukan untuk mendapat informasi misalnya hal-hal yang menunjang kesehatan sehingga dapat meningkatkan kualitas hidup. Pendidikan dapat mempengaruhi seseorang termasuk juga. perilaku seseorang akan pola hidup terutama dalam memotivasi untuk sikap berperan serta dalam pembangunan. Pada umumnya makin tinggi pendidikan seseorang makin mudah menerima informasi (Wawan, dkk, 2010).

Pekerjaan Orang Tua

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa sebagian besar responden sebagai  ibu rumah tangga (IRT) yaitu sebanyak 24 responden (40,7%). Pekerjaan adalah kegiatan yang harus dilakukan terutama untuk menunjang kehidupannya dan kehidupan keluarga. Pekerjaan bukanlah sumber kesenangan, tetapi lebih banyak merupakan cara mencari nafkah yang membosankan, berulang dan banyak tantangan. Sedangkan bekerja umumnya merupakan kegiatan yang menyita waktu. Bekerja bagi ibu-ibu akan mempunyai pengaruh terhadap kehidupan keluarga (Wawan, dkk, 2010). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan Gadget pada anak usia prasekolah secara langsung tidak dipengaruhi oleh status pekerjaan orang tua, walaupun secara tidak langsung pekerjaan orang tua berpengaruh terhadap penggunaan Gadget pada anak karena orang tua terutama ibu yang tidak bekerja cenderung lebih sering dan rutin mengasuh anaknya sehingga dapat dengan mudah memantau penggunaan Gadget. Berbeda dengan ibu yang bekerja, mereka akan lebih sulit untuk Memantau penggunaan Gadget pada anak usia prasekolah karena waktunya akan terbagi dengan waktu bekerjanya. Setelah sampai di rumahpun ibu cenderung kurang memperhatikan penggunaan Gadget anaknya karena faktor stesor dari pekerjaan di tempat kerja yang berakibat capek dan lelah sehingga menurunkan konsentrasi ketika memikirkan dan memberikan Gadget yang dimilikinya untuk dipergunakan oleh anaknya dirumah dan memilih beristirahat sehingga penggunaan Gadget tidak bisa terkontrol dengan baik pada anaknya khususnya konten-konten kekerasan didalamnya. Tetapi ini kembali lagi kepada orang tua, bagaimana mereka dapat memanfaatkan waktu yang sebaik-baiknya untuk membimbing dan mengawasi setiap penggunaan Gadget oleh anaknaya.

Menurut Curtner dan Smith (2000), dalam Brookmen, Maguire, Pierpoint, & Bennet, 2010) karakteristik hubungan orang tua dan anak merupakan mekanisme utama pelaku bullying dalam membentuk perilaku agresif dan pasif. Pola asuh yang diterapkan orang tua, merupakan salah satu cara yang digunakan orang tua untuk mendidik anak. Pola asuh orang tua yang menggunakan kekerasan dapat menyebabkan anak melakukan kekerasan terhadap orang lain karena anak mencontoh tindakan yang dilakukan oleh orang tuanya.

Umur Orang Tua

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa rata-rata orang tua yang paling banyak berumur 20-35 tahun yaitu sebanyak 31 orang (52,5%), sedangkan umur > 35 tahun sebanyak 28 orang (47,5%).Usia adalah umur individu yang terhitung mulai saat dilahirkan sampai berulang tahun. Semakin cukup usia, tingkat kematangan dan kekuatan seseorang akan lebih matang dalam berfikir dan bekerja. Dari segi kepercayaan masyarakat seseorang yang lebih dewasa dipercaya dari orang yang belum tinggi kedewasaannya. Hal  ini akan sebagai dari pengalaman dan kematangan jiwa (Wawan, dkk, 2010).

Temuan data ini sesuai dengan pendapat Hendra (2012) yang menyatakan bahwa umur sangat berpengaruh pada pengetahuan dan kesadaran seseorang, semakin cukup umur seseorang maka tingkat kematangan dan kekuatan seseorang akan lebih matang dalam berfikir dan bertindak. Umur adalah lama waktu hidup atau sejak dilahirkan atau diadakan pada batas umur tertentu, seseorang mengalami suatu perkembangan dalam proses kematangan. Terjadi proses fisiologis yang menyebabkan beberapa perubahan tertentu, baik kualitatif maupun kuantitatif yang bersifat fisiologis maupun psikologis. Hal ini sebagai akibat dari kematangan jiwanya dan berpengaruh terhadap pengetahuannya. Dengan demikian responden yang berusia lebih dewasa akan lebih banyak memperoleh pengetahuan, pengalaman dan informasi tentang perkembangan motorik halus pada anak usia pra sekolah daripada yang berumur lebih muda. 

Usia anak

Berdasarkan tabel 4.4 menunjukkan bahwa anak di TK Dharma Pertiwi Penujak paling banyak  berumur  5 tahun sebanyak 38 orang (62,7%) dan yang paling sedikit berusia 4 tahun sebanyak 4 orang (6,8%).

Anak prasekolah adalah anak yang berusia antara 3-6 tahun. Dalam usia ini anak umumnya mengikuti program anak (3tahun- 5tahun) dan kelompok bermain (Usia 3 Tahun), sedangkan pada usia 4-6tahun biasanya mereka mengikuti program Taman Kanak- Kanak (Patmonedowo,2008).

Anak yang masih dalam usia 3-6 tahun, mereka biasanya sudah mampu mengikuti program prasekolah atau Taman Kanak–kanak. Dalam perkembangan anak prasekolah sudah ada tahapan-tahapannya, anak sudah siap belajar khususnya pada usia sekitar 4-6 tahun memiliki kepekaan menulis dan memiliki kepekaan yang bagus untuk membaca. Perkembangan kognitif anak masa prasekolah berbeda pada tahap pra operasional.

Penggunaan Gadget pada anak usia dini biasanya dipakai untuk bermain game dari total keseluruhan pemakaian. Sedangkan yang cukup banyak juga dikalangan anak usia dini adalah pemakaian Gadget untuk menonton animasi atau serial kartun anak–anak. Sedangkan hanya sedikit sekali yang menggunakannya untuk berkomunikasi dengan orang tua mereka atau untuk meilhat video pembelajaran. 

Sari dan Mitsalia (2016) melaporkan bahwa rata – rata anak menggunakan Gadget untuk bermain game daripada menggunakan untuk hal lainnya. Hanya sedikit yang menggunakan untuk menonton kartun dengan menggunakan Gadget. 

Nurrachmawati (2014) menambahkan bahwa komputer tablet atau smartphone tidak hanya berisi aplikasi tentang pembelajaran mengenal huruf atau gambar, tetapi terdapat aplikasi hiburan, seperti sosial media, video, gambar bahkan video game. Pada kenyataannya, anak-anak akan lebih sering menggunakan Gadgetnya untuk bermain game daripada untuk belajar ataupun bemain di luar rumah dengan teman-teman seusianya.

Jenis Kelamin Anak 

Dari hasil penelitian berdasarkan tabel 4.5 menunjukkan bahwa rata-rata subyek yang paling banyak berjenis kelamin perempuan sebanyak 37 orang (62,7%) dan terendah berjenis kelami laki-laki  22 orang (37,3%). 

Kaltiala-Heino, dkk (2010) mengemukakan bahwa pelaku bullying  pada dasarnya sama seperti mengembangkan resiko berbagai gangguan mental. Kecemasan, depresi dan sindrom psikosomatik sering terjadi ditemukan pada para pelaku bullying pada masa anak-anak ketika mereka beranjak dewasa. Pelaku bullying  juga cenderung melakukan penyalahgunaan alkohol dan menggunakan zat-zat aditif. Dalam penelitiannya Rachmawati dan Magfirah (2013) siswa laki-laki cenderung menjadi pelaku bullying baik secara verbal maupun secara fisik dibandingkan dengan siswa perempuan. 

Hasil penelitian ini juga mengkonfirmasi pandangan American Association of School Administrators (2009) yang mengemukakan bahwa jenis kelamin merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi perilaku bullying .

American Association of School Administrators (2009) dan Priyatna (2010) mengungkapkan bahwa anak laki-laki secara natural cenderung bersikap agresif dibandingkan anak perempuan terutama secara fisik karenanya pola pergaulan anak laki-laki juga cenderung lebih agresif dibandingkan anak perempuan. Pola pergaulan yang agresif ini menyebabkan anak laki-laki lebih cenderung melakukan perilaku bullying  dibandingkan dengan anak perempuan.

Penggunaan Gadget	

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di TK Dharma Pertiwi sesuai dengan wawancara langsung kepada orang tua menunjukkan bahwa penggunan Gadget yang paling banyak dengan kategori sedang sebanyak 28 orang (47,5%). Pada parameter durasi bermain gadget mempunyai rata-rata tertinggi dari masing-masing parameter. Berdasarkan koesioner pada pertanyaan no 1 dengan pertanyaan“Saya bermain gadget (laptop,handphone, tablet) lebih dari 3 jam perhari?” didapatkan bahwa sebagian besar responden menjawab sering. Pada parameter dampak positif  bermain gadget  dari pertanyaan nomor 2, 4, 5, dan 10 sebagian responden menjawab sering. Sedangkan pada parameter dampak bermain gadget negatif dari pertanyaan nomor 3,7,8,11 dan 12 sebagian responden menjawab jarang. Hal itu dikarnakan hampir setiap individu mulai dari anak-anak hingga orang tua kini memiliki handphone atau smartphone. Tentu saja hal ini bukan hanya terjadi tanpa alasan karena daya konsumsi dan kebutuhan masyarakat saat ini sudah sangat jauh berbeda dibandingkan beberapa dekade ke belakang. Kini kebutuhan akan komunikasi dan informasi menjadi hal  yang  paling penting  bagi semua kalangan masyarakat, di tambah dengan mudahnya mengakses berbagai macam fitur yang ditawarkan dari penyedia jasa layanan dari produsen smartphone itu sendiri dan berbagai provider pendukung.

Gadgeta adalah instrument elektronik yang memiliki tujuan dan fungsi praktis tertentu terutama untuk membantu dan memudahkan pekerjaan manusia Lewis dalam Sutrisno J (2012).

Hal ini sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Iswidharmanjaya dan Agency (2014) tentang dampak negatif penggunaan Gadget pada anak, yaitu ketika anak telah kecanduan Gadget, pasti akan menganggap perangkat itu adalah bagian dari hidupnya. Hal tersebut akan menganggu kedekatan anak dengan orang tuanya, lingkungannya, bahkan teman sebayanya. 

Penelitian ini sejalan dengan Kim (2013) menyatakan bahwa penggunaan media digital memiliki efek terhadap kemampuan perhatian anak seperti peningkatan hiperaktivitas dan kesulitan dalam berkonsentrasi serta mereka juga lebih banyak merasa sedih atau bosan dengan teman-temannya. Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Patricia & Don Edgar (2008) menyatakan di Australia justru video game digunakan di dalam kelas untuk membantu dalam proses pembelajaran, dimana permainan pendidikan berkualitas dikembangkan untuk anak-anak prasekolah seperti permainan bentuk, warna angka, berhitungdan membaca. Sebagai contoh, permainan Nintendo Brain Age dan Big Brain Academy dianggap sebagai hiburan yang berkualitas karena mengembangkan keterampilan berbasis matematika, logika dan latihan visual game.

Dalam usia ini, anak memang masih berada di dalam   masa   yang mengasyikan  untuk  bermain. Namun  tak  melepaskan  diri  dari  sebuah proses pembelajaran  yang  juga  harus  dilakukan, penggunaan gadget secara  continue  akan berdampak buruk bagi pola perilaku anak dalam kesehariannya, anak-anak yang cenderung terus-menerus menggunakan gadget akan sangat tergantung dan menjadi kegiatan yang harus dan rutin dilakukan oleh anak dalam aktifitas sehari-hari, tidak  dipungkiri saat ini anak lebih sering bermain gadget dari pada belajar dan berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Hal ini mengkhawatirkan, sebab pada masa anak-anak mereka masih tidak stabil, memiliki rasa keingintahuan yang sangat tinggi, dan berpengaruh pada meningkatnya sifat konsumtif pada anak-anak untuk itu penggunaan gadget pada anak-anak perlu mendapatkan perhatian khusus bagi orang tua. Beberapa kasus mengenai dampak negatif dari smartphone ini sering sekali menimpa anak-anak. Mulai dari kecanduan internet, game, dan juga konten-konten yang berisi pornografi dan kekerasan. Pada umumnya mereka sangat menikmati keasikan dalam menggunakan smartphone dalam kegiatan mereka sehari-hari baik itu  di rumah, lingkungan sekolah dan juga lingkungan bermain anak, sehingga sebagian anak cenderung merasa asik menikmati sajian game dari sebuah gadget yang dimiliki dibandingkan bermain dengan teman sebayanya di lingkungan rumah.

Berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh Patricia & Don Edgar (2008) menyatakan di Australia justru video game digunakan di dalam kelas untuk membantu dalam proses pembelajaran, dimana permainan pendidikan berkualitas dikembangkan untuk anak-anak prasekolah seperti permainan bentuk, warna angka, berhitungdan membaca. Sebagai contoh, permainan Nintendo Brain Age dan Big Brain Academy dianggap sebagai hiburan yang berkualitas karena mengembangkan keterampilan berbasis matematika, logika dan latihan visual game. 

Karman (2013) menunjukan bahwa anak-anak usia 6 tahun ke bawah sudah terlibat dalam penggunaan media dan teknologi baru semenjak lahir. Anak-anak lebih bersemangat untuk belajar karena aplikasi semacam ini dilengkapi animasi yang menarik, warna yang cerah, dan lagu lagu yang ceria namun masih ada konten-konten yang masih memiliki kekerasan diantaranya kartun animasi kekerasaan atau perkelahian.Disisi lain penggunaan Gadget yang secara terus menerus hingga kecanduan Gadget memberikan pengaruh buruk untuk perkembangan psikologis anak yaitu Bullying pada usia prasekolah.

Oleh karena itu  peran orang  tua terhadap anak-anaknya harus selalu dilakukan. Jangan sampai orangtua mengandalkan gadget untuk menemani anak, dan orangtua membiarkan anak lebih mementingkan gadget supaya tidak merepotkan orangtua. Dengan cara mengontrol setiap konten yang ada di gadget anak-anaknya. Orangtua harus bisa mengajak diskusi dalam arti adanya tanya jawab mengenai isi dari semua gadget yang dimiliki anak-anaknya. Ini artinya waktu bermain adalah waktu yang bermanfaat. Anak bisa belajar lewat waktu bermain. Selama waktu itu anak bisa meniru tingkah laku orang dewasa, mengembangkan daya imajinasi dan kreatifitasnya.

Kejadian Bullying 

Berdasarkan tabel 4.7 menunjukkan bahwa kejadian Bullying  yang paling banyak dengan kategori rendah sebanyak 31orang (52,5%). Kejadaan bullying pada anak prasekolah dari parameter yang diukur yaitu bullying verbal, sosial bullying, dan bullying fisik yang paling banyak terdapat pada bullying verbal seperti diejek dan dipanggil namanya dengan sebutan yang tidak disukai, dan membuat lelucon tentang diri anak tersebut masih didapatkan, masih sering dilakukan oleh anak usia prasekolah.

Coloroso (2007) menyatakan korban bullying biasanya merupakan anak baru di suatu lingkungan, anak termuda di sekolah, biasanya yang lebih kecil, terkadang ketakutan, mungkin tidak terlindung, anak yang pernah mengalami trauma atau pernah disakiti sebelumnya dan biasanya sangat peka, menghindari teman sebaya untuk menghindari kesakitan yang lebih parah, dan merasa sulit untuk meminta pertolongan.

Bullying dalam dunia pendidikan termasuk dalam tindakan kekerasan yang merugikan orang lain. Disebut kekerasan karena tindakan yang dilakukan untuk menyakiti orang lain, atau bisa juga dengan tujuan tertentu, misalnya mencari perhatian, ingin berkuasa di sekolah, bahkan ingin dibilang jagoan. Bila dilakukan terus menerus bullying di sekolah akan menimbulkan trauma, ketakutan, kecemasan, depresi, bahkan kematian. Bullying di sekolah biasanya terjadi pada pihak yang tak berimbang secara kekuatan maupun kekuasaan.Korban bullying  memang telah diposisikan sebagai target. Mengelompokkan bullying dalam beberapa bentuk yaitu pertama, bullying secara verbal yaitu berupa pemberian julukan nama, celaan, fitnah, kritikan kejam, penghinaan, pernyataan-pernyataan yang bernuansa ajakan seksual atau pelecehan seksual, terror, surat-surat yang mengintimidasi, tuduhan-tuduhan yang tidak benar kasak-kusuk yang keji dan keliru, gosip dan sebagainya. Kedua, bullying secara fisik berupa memukuli, menendang, menampar, mencekik, menggigit, mencakar, meludahi, dan merusak serta menghancurkan barang-barang milik anak yang tertindas. Ketiga, bullying  secara relasional pelemahan harga diri korban secara sistematis melalui pengabaian, pengucilan atau penghindaran. Keempat, bullying secara elektronik yaitu Bullying elektronik merupakan bentuk perilaku bullying yang dilakukan pelakunya melalui sarana elektronik seperti komputer, handphone, internet, website, chatting, e-mail, SMS dan sebagainya (Barbara Coloroso, 2007).

Nurrachmawati (2014) menambahkan bahwa komputer tablet atau smartphone tidak hanya berisi aplikasi tentang pembelajaran mengenal huruf atau gambar, tetapi terdapat aplikasi hiburan, seperti sosial media, video, gambar bahkan video game. Pada kenyataannya, anak-anak akan lebih sering menggunakan Gadgetnya untuk bermain game daripada untuk belajar ataupun bemain di luar rumah dengan teman-teman seusianya.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Sari dan Mitsalia (2016) melaporkan bahwa rata – rata anak menggunakan Gadget untuk bermain game daripada menggunakan untuk hal lainnya. Hanya sedikit yang menggunakan untuk menonton kartun dengan menggunakan Gadget.

Berdasarkan observasi, bahwa bentuk perilaku bullying yang dilakukan oleh pelaku adalah melakukan pelemahan terhdap korban, yaitu dengaan cara meyenggolkan tubuhnya kepada korban secara bergantian. Bullying yang dilakukan oleh pelaku bermaksud untuk melemahkan korban, korban sering kali adalah orang yang sama dan dianggap sebagai orang yang lemah dari pelaku. Kajian tersebut juga diakui guru TK, namun sedikit berbeda dengan tingkah para pelaku, menurut Subandi (2011) yang menyatakan bahwa kasus pengeroyokkan itu terjadi dikarenakan sikap yang tidak mengenakkan dari korban, namun setelah ditelusuri ternyata perlakuan pelaku kepada korban yang membuat korban merasa tidak nyaman.

Sedangkan pada kejadian bullying yang paling sedikit dengan kategori tinggi sebanyak 6 orang (10,2%). Perilaku bullying pada anak prasekolah masih ada kejadian bullying yang tinggi itu dapat terlihat dari parameter yang diukur yaitu masih ada yang mengalami verbal fisik dan sosial bullying  yang sering dilakukan.

Pernyataan dari guru pengajar ini juga diperkuat dengan observasi yang penulis lakukan, ketika jam istirahat terlihat bahwa banyak peserta didik yang melakukan bullying  secara verbal. Hal ini dilakukan oleh peserta didik ketika sedang berjalan bersama-sama dengan temannya. Ketika itu penulis sedang duduk di lorong sekolah TK Dharma Pertiwi, tingkah laku peserta didik yang silih berganti berjalan di sekitar lorong kelas, mengandung unsur bullying, yaitu dengan cara melihat menertawakan temannya sedang berjalan bersamanya menuju arah ruang kelasnya. Aksi pembulian yang dilakuan oleh peserta didik dalam bentuk bullying ini sering kali disertai dengan pembalasan oleh korban dalam bentuk tindakan, pembalasan dalam bentuk tindakan dilakukan oleh korban termasuk kepada kelompok bullying  secara fisik.

Menurut para pakar pendidikan (dalam Maulida, Hidayahti : 2013) “Sebaiknya seorang anak dikenalkan pada fungsi dan cara menggunakan gadget saat berusia enam tahun. Karena di usia tersebut perkembangan otak anak meningkat hingga 95% dari otak orang dewasa. Sebab, jika mengenalkan gadget di bawah usia enam tahun, anak lebih banyak untuk bermain karena anak tertarik dengan visual (gambar) dan suara yang beragam yang terdapat pada gadget”.

Para pelaku mempunyai peran sendiri dikelas dan mampu mengendalikan situasi dikelasnya. Dikelasnya para pelaku bertindak sebagai penguasa yang dengan mudah menyuruh dan  mengambil barang milik korban dan siswa lain dengan seenaknya. Hasil peneitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Fachrudin (2012) perilaku bullying  biasanya bertindak menyerang sebelum diserang. Ini merupakan bentuk pembenaran dan dukungan terhadap  tingkah laku agresif yang telah dilakukannya. Biasanya, pembuli memiliki kekuatan secara fisik dengan penghargaan diri yang baik dan berkembang. Namun demikian pembuli juga tidak memiliki perasaan bertanggungjawab terhadap tindakan yang telah mereka lakukan, selalu ingin mengontrol dan mendominasi, serta tidak mampu memahami dan menghargai orang lain. Pembuli juga biasanya terdiri dari kelompok yang coba membina atau menunjukkan kekuasaan kelompok mereka dengan mengganggu dan mengancam anak-anak atau murid  lain yang bukan anggota kelompok mereka.

Dari data penelitian terdapat berbagai karakter siswa yang menjadi korban bullying , siswa yang menjadi korban bullying  merupakan anak yang mempunyai kekurangan bentuk fisik seperti gendut, berkulit hitam, memakai kawat gigi, kurus, dan gigi agak menonjol kedepan. Pada awalnya korban selalu mencoba melawan ketika mendapat tindakan bullying, karena perlawanannya tersebut malah membuatnya semakin menjadi sasaran  bullying setiap harinya. Anak yang cenderung menentang pelaku  bullying karena sering beradu argumentasi dianggap sebagai anak yang menyebalkan sehingga pada akhirnya para korban bullying lebih memilih diam dan tidak melawan atau menagis ketika mendapat perilaku  bullying  dan lebih sering menuruti permintaan dari para pelaku bullying.

Berdasarkan tabel 4.4 menunjukkan bahwa anak di TK Dharma Pertiwi Penujak paling banyak  berumur 5 tahun sebanyak 38 orang (62,7%) dan yang paling sedikit berusia 4 tahun sebanyak 4 orang (6,8%). Anak prasekolah adalah anak yang berusia antara 3-6 tahun. Dalam usia ini anak umumnya mengikuti program anak (3 tahun- 5tahun) dan kelompok bermain (Usia 3 Tahun), sedangkan pada usia 4-6 tahun biasanya mereka mengikuti program Taman Kanak- Kanak (Patmonedowo, 2008).

Anak yang masih dalam usia 3-6 tahun, mereka biasanya sudah mampu mengikuti program prasekolah atau Taman Kanak–kanak. Dalam perkembangan anak prasekolah sudah ada tahapan-tahapannya, anak sudah siap belajar khususnya pada usia sekitar 4-6 tahun memiliki kepekaan menulis dan memiliki kepekaan yang bagus untuk membaca. Perkembangan kognitif anak masa prasekolah berbeda pada tahap pra operasional.

Analisis Hubungan penggunaan Gadget dengan kejadian Bullying Pada Anak Usia Prasekolah di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak Kecamatan Praya Barat.

Berdasarkan tabel silang 4.7 menunjukkan bahwa responden yang paling banyak yaitu penggunaan Gadget sedang dengan kejadian bullying rendah sebanyak 14 orang (23,7%) dan tidak ada yang penggunaan Gadget rendah dengan kejadian bullying. Menurut Coloroso (2007), bullying merupakan tindakan intimidasi yang dilakukan secara berulang-ulang oleh pihak yang lebih kuat terhadap pihak yang lebih lemah, dilakukan dengan sengaja dan bertujuan untuk melukai korbannya secara fisik maupun emosional. Rigby dalam Astuti (2008), menyatakan bullying merupakan perilaku agresi yang dilakukan secara berulang-ulang dan terus menerus, terdapat kekuatan yang tidak seimbang antara pelaku dan korbannya, serta bertujuan untuk menyakiti dan menimbulkan rasa tertekan bagi korbannya.

Bullying akan menimbulkan dampak yang sangat merugikan, tidak hanya bagi korban tetapi juga bagi pelakunya (Craig & Pepler, 2007). Menurut Coloroso (2006) pelaku bullying akan terperangkap dalam peran sebagai pelaku bullying, mereka tidak dapat mengembangkan hubungan yang sehat, kurang cakap dalam memandang sesuatu dari perspektif lain, tidak memiliki empati, serta menganggap bahwa dirinya kuat dan disukai sehingga dapat mempengaruhi pola hubungan sosialnya di masa yang akan datang. Sementara dampak negatif bagi korbannya adalah akan timbul perasaan depresi dan marah. Mereka marah terhadap diri sendiri, pelaku bullying, orang dewasa dan orang-orang di sekitarnya karena tidak dapat atau tidak mau menolongnya. Hal tersebut kemudian mulai mempengaruhi prestasi akademik para korbannya. Mereka mungkin akan mundur lebih jauh lagi ke dalam pengasingan karena tidak mampu mengontrol hidupnya dengan cara-cara yang konstruktif.

Berdasakan hasil analisis menggunakan Uji statistik Person Chi Square menunjukan nilai P-Value menunjukan nilai 0,027<0,05 yang artinya “ Ada hubungan pengunaan Gadget dengan kejadian Bullying  pada anak usia prasekolah di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak”.

Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Handrianto (2013), mengatakan bahwa, Gadget memiliki dampak positif dan juga negatif. Dampak tersebut salah satunya yaitu Dapat mempengaruhi perilaku anak usia dini, (seperti contoh anak bermain game yang memiliki unsur kekerasan yang akan mempengaruhi pola perilaku dan karakter yang dapat menimbulkan tindak kekerasan terhadap teman).

Penelitian tentang perilaku bullying telah dilakukan oleh banyak ilmuwan. Beberapa diantaranya adalah penelitian yang dilakukan oleh Espelage dkk, (2009) yang meneliti pengaruh keluarga, orang dewasa serta hubungan teman sebaya, dan faktor-faktor lingkungan yang diuji sebagai korelasi yang terus menerus. Menurut penelitiannya, perilaku bullying dari sampel 558 siswa Sekolah Menengah Atas, hanya 19,5% dari sampel yang laporannya menunjukkan tidak ada perilaku bullying dalam 30 hari terakhir.

Penelitian yang dilakukan di Swedia mengenai dampak bullying terhadap korbannya menunjukkan bahwa remaja yang saat berusia 16 tahun pernah mengalami bullying akan mengalami penurunan self esteem dan peningkatan kadar depresi Olweus dalam Arseneault, dkk(2009). Korban bullying cenderung menunjukkan gejala peningkatan kecemasan dan depresi Hodges & Perry dalam Arseneault dkk (2009), self esteem yang rendah dan keterampilan sosial yang buruk Egan & Perry, dalam Arseneault, dkk. (2009).

Penelitian yang dilakukan oleh Riauskina dkk. (2005), juga menemukan bahwa korban merasakan banyak emosi negatif (marah, dendam, kesal, tertekan, takut, malu, sedih, tidak nyaman, terancam) ketika mengalami bullying, namun tidak berdaya menghadapi kejadian bullying yang menimpa mereka. Dalam jangka panjang emosi-emosi tersebut dapat berujung pada munculnya perasaan rendah diri dan merasa bahwa dirinya tidak berharga.

Menurut Sari dan Mitsalia (2016), pemakaian Gadget dikategorikan dengan intensitas tinggi jika menggunakan Gadget dengan durasi lebih dari 120 menit /hari dan dalam sekali pemakaiannya berkisar >75 menit. Selain itu, dalam sehari bisa berkali – kali (lebih dari 3 kali pemakaian) pemakaian Gadget dengan durasi 30–75 menit akan menimbulkan kecanduan dalam pemakaian Gadget. Selanjutnya, penggunaan Gadget dengan intensitas sedang jika menggunakan Gadgetdengan durasi lebih dari  40-60 menit /hari dan intensitas penggunaanan dalam sekali penggunaan 2–3 kali /hari setiap penggunaan.

Terlihat jelas bahwa penggunaan Gadget memang harus memiliki batasan–batasan dan kriteria tertentu dalam pemakaian Gadget untuk menghindari tingkat kecanduan anak dalam menggunakan Gadget, Bentuk penggunaan Gadget pada anak dapat diklasifikasikan pada tingkatan tinggi, sedang, dan rendah. Kategori rendah apabila penggunaan Gadget hanya saat waktu senggang (saat pulang sekolah, selesai belajar) dan durasi pemakaiannya hanya setengah jam. Kategori sedang adalah jika pemakaian Gadget berkisar antara 40–60 menit dalam sekali pemakaian dan dengan pemakaian 2–3 kali per hari. Namun apabila penggunaan Gadget memiliki durasi waktu lebih dari 60 menit per hari secara terus menerus atau lebih dari 120 menit sekali pemakaian, maka dapat dikategorikan tingkat penggunaan Gadget yang tinggi. Untuk itu perlu adanya kedisiplinan dan batasan yang dilakukan orang tua pada saat anak usia dini menggunakan Gadget, karena pemakaian Gadget yang berkelanjutan dan tidak memiliki batas waktu dapat menimbulkan dampak buruk kecanduan Gadget sejak dini.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa perilaku bullying adalah  suatu  perilaku negatif  yang  dilakukan  secara  berulang-ulang,dilakukan dengan sadar dan sengaja yang bertujuan untuk menyakiti orang lain secara fisik maupun emosional, dilakukan oleh seorang anak atau kelompok anak dan terdapat ketidakseimbangan kekuatan atau kekuasaan dari pihak-pihak yang terlibat. Seseorang dikatakan menjadi korban bullying dilihat dari frekuensi mengalami bullying, yaitu minimal dua sampai tiga kali dalam sebulan. Seorang korban bullying dapat mengalami satu atau beberapa bentuk bullying . Ketika hanya satu bentuk bullying  yang dialami seseorang,namun frekuensinya minimal dua sampai tiga kali dalam sebulan, hal itu juga termasuk menjadi korban bullying .



PENUTUP

Kesimpulan

1. Penggunan Gadget pada anak yang dilakukan di TK Dharma Pertiwi menunjukkan bahwa penggunaan Gadget paling banyak kategori sedang sebesar 47,5%.

2. Kejadian Bullying  di TK Dharma Pertiwi yang paling banyak dengan kategori rendah sebesar 52,5%.

3. Analisis penggunaan Gadget dengan kejadian bullying  menunjukkan adanya Hubungan penggunaan Gadget dengan kejadian Bullying pada Anak Usia Prasekolah di TK Dharma Pertiwi Desa Penujak Kecamatan Praya Barat dengan nilai p-value 0,027>0,05.

Saran 

1. Bagi Peneliti lain

a. Diharapkan peneliti lain bila melakukan penelitian mengguakan metode lain sehingga hasilnya lebih maksimal

b. Peneliti selanjutnya dapat lebih membahas salah satu peran yang paling penting dilakukan oleh orang tua dan anak sehingga hasilnya dapat lebih terfokus.

2. Bagi Institusi Pendidikan

[bookmark: _GoBack] (
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)Diharapkan agar Institusi pendidikan menjadikan hasil penelitian ini sebagai salah satu wacana baru untuk mengembangkan ilmu pengetahuan Kebidanan pada umumnya pada anak khususnya tentang hubungan penggunaan Gadget dengan kejadian bullying pada anakusia Prasekolah.

3. Bagi Dinas Pendidikan dan Kebudayaan 

Sebaiknya Dinas Pendidikan dan Kebudayaan mengembangkan program anti-bullying  dan menyediakan bullying center sebagai pencegahan sekaligus sebagai penanganan kasus bullying di sekolah-sekolah.

4. Bagi Sekolah TK Dharma Pertiwi

a. Meninjau kembali peraturan mengenai tata tertib sekolah yang ada dan menerapkannya secara tegas dan konsisten kepada setiap siswa di sekolah. 

b. Melakukan pengawasan dengan berkeliling sekolah di jam dan tempat tertentu yang berpotensi terjadinya bullying .

5. Bagi Tempat Penelitian

Dapat menjadi bahan masukkan untuk meningkatkan mutu pendidikan anak terutama dalam penerapan peranorang tua terhadap penggunaan Gadget yang banyak memiliki dampak negatifnya kususnya perilaku bullying.

6. Bagi Orang tua

Disarankan agar orang tua dapat menjalankan perannya secara maksimal agar dapat mengawasi penggunaan Gadget dengan kejadian bullying  anak sehingga dapat mengontrol dan pengawasan secara optimal.
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