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ABSTRAK

Bullying victimization merupakan bentuk perilaku agresif yang menyakiti orang lain dan memberi banyak dampak
negatif. Ada banyak faktor risiko bullying victimization, namun faktor risiko ini kerap tidak konsisten antar
penelitian. Pemerintah menerapkan program Sekolah Ramah Anak untuk membantu mengatasi bullying
victimization. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah bullying victimization masih terjadi setelah
penerapan program Sekolah Ramah Anak, untuk mengetahui prevalensi bullying victimization di Denpasar, dan
meneliti faktor apa saja yang mempengaruhi bullying victimization. Faktor yang diteliti di penelitian ini adalah
usia, kelas, jenis kelamin, jenis SD, pola asuh orang tua, dan perilaku bermain game online yang mengandung
kekerasan. Penelitian ini menggunakan desain analitik dengan pendekatan cross sectional. Responden penelitian
berjumlah 340 anak dari empat SD kelas 4-6 yang dipilih melalui cluster random sampling. Pola asuh orang tua
diukur dengan Parenting Style and Dimenssion Questionnaire (PSDQ). Perilaku bermain game online diukur
dengan Entertainment Software Rating Board (ESRB). Perilaku bullying victimization diukur dengan Peer
Interaction in Primary School (PIPS) Questionnaire. Analisis data dilakukan dengan analisis univariat dan
bivariat. Hasil dari penelitian didapat prevalensi bullying 82,1% dan faktor risiko yang berpengaruh secara
signifikan adalah usia, kelas, dan perilaku bermain game online yang mengandung kekerasan. Penelitian
menyimpulkan perilaku bullying victimization masih terjadi setelah program Sekolah Ramah Anak diterapkan.

Kata kunci : Bullying victimization., Sekolah Ramah Anak., Pola asuh orang tua., Perilaku bermain game online

ABSTRACT

Bullying victimization is a form of aggressive behavior that hurts other people and has many negative impacts.
There are many risk factors for bullying victimization, but these risk factors are often inconsistent between
studies. The government implemented the Child-Friendly School program to help overcome bullying
victimization. The purpose of this study was to find out whether bullying victimization still occurs after the
implementation of the Child-Friendly School program, to determine the prevalence of bullying victimization in
Denpasar, and to examine what factors influence bullying victimization. The factors examined in this study were
age, class, gender, type of elementary school, parenting style, and behavior in playing violent online games. This
study used an analytic design with a cross-sectional approach. There were 340 children from four elementary
schools in grades 4-6 who were selected as respondents in the study using cluster random sampling. Parenting
style was measured by the Parenting Style and Dimension Questionnaire (PSDQ). Online gaming behavior is
measured by the Entertainment Software Rating Board (ESRB). Bullying victimization behavior is measured by
Peer Interaction in Primary School (PIPS) Questionnaire. Data analysis was performed with univariate and
bivariate analysis. The results of the study showed that the prevalence of bullying was 82.1% and the risk factors
that had a significant effect were age, class, and behavior in playing online games that contained violence. The
research concludes that bullying victimization behavior still occurs after the Child-Friendly School program is
implemented.

Keywords : Bullying victimization., Parenting style., Online gaming behaviour
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PENDAHULUAN

Bullying victimization merupakan bentuk perilaku
agresif yang dirancang untuk menyakiti orang lain. Sampai
saat ini masih belum ada kesepakatan universal mengenai
definisi bullying victimization, tetapi ada beberapa
konsensus bahwa perilaku agresif memenuhi dua kriteria,
yaitu pengulangan (terjadi lebih dari satu kali) dan adanya
ketidakseimbangan kekuatan sehingga korban sulit membela
diri*. Bullying adalah jenis kekerasan sekolah yang paling
umum dan merupakan sumber utama viktimisasi di antara
anak-anak dan remaja’. Prevalensi bullying diperkirakan
8%-50% di Asia, Amerika, dan Eropa. Menurut penelitian
pada siswa SD kelas 5 di Jakarta, ibu kota Indonesia,
didapatkan prevalensi bullying victimization di Jakarta
mencapai 89,5%°. Menurut Programme for International
Students Assessment tahun 2018, prevalensi korban bullying
di Indonesia menempati urutan kelima terbanyak di dunia
setelah Filipina, Brunei Darussalam, Republik Dominika,
Maroko, dengan jumlah 41,1%". Namun, prevalensi
bullying di Denpasar, Bali, masih belum diketahui.

Bullying victimization perlu diperhatikan karena
dapat menyebabkan banyak dampak negatif. Korban
bullying victimization dapat mengalami luka fisik,
penurunan kepercayaan diri, keterlibatan dalam perilaku
nakal (delinquent behavior), tidak merasa aman di sekolah,
dan prestasi akademik yang buruk. Bullying dapat
menimbulkan dampak negatif dalam jangka panjang, seperti
peningkatan risiko depresi pada korban, kecemasan,
kesulitan relasional di masa dewasa, hingga percobaan
bunuh diri®. Penelitian di Malaysia mendapatkan prevalensi
anak yang mengalami bullying victimization dan memiliki
rencana bunuh diri adalah 36,7%. Prevalensi yang lebih
tinggi terjadi pada anak yang mengalami bullying
victimization dan pernah melakukan percobaan bunuh diri,
yaitu 46,1%°. Selain itu, pelaku bullying dapat terjadi pada
orang yang sebelumnya menjadi korban bullying. Korban
bullying dapat melawan dan balas dendam yang kemudian
menjadikan korban bullying sebagai pelaku bullying.
Fenomena ini dapat menjadikan anak sebagai pelaku
sekaligus korban bullying dan terus menjadi lingkaran setan
sehingga bullying victimization perlu diperhatikan®.

Ada banyak faktor risiko bullying victimization,
seperti usia, jenis kelamin, dan pola asuh orang tua. Namun,
banyak faktor risiko ini tidak didapat hasil yang konsisten
dari berbagai penelitian. Prevalensi bullying victimization
ditemukan lebih tinggi pada anak laki-laki. Semakin tua
usia, didapatkan prevalensi bullying victimization semakin
rendah?, namun ada hasil studi yang menunjukkan hal
sebaliknya’. Hasil yang tidak konsisten juga didapat pada
faktor risiko pola asuh orang tua. Penelitian di Turki
menduga adanya pengaruh pola asuh orang tua terhadap
bullying victimization®, namun penelitian di Palembang,
Indonesia, menemukan hal ~ yang  sebaliknya’.
Ketidakkonsistenan hasil penelitian terkait faktor risiko
bullying  victimization  mendorong  peneliti  untuk
mengidentifikasi faktor risiko bullying victimization di
Denpasar
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Faktor risiko lain yang mungkin mempengaruhi
adalah pergaulan. Relasi dengan teman sebaya menjadi
penting karena sebagian besar waktu anak dihabiskan
bersama teman, baik itu belajar maupun bermain. Pola
bermain anak saat ini cenderung berubah karena adanya
perkembangan IPTEK yang berakibat pada berkembangnya
game online. Penelitian sebelumnya mendapatkan bahwa
kebiasaan bermain game online dapat mempengaruhi
terjadinya bullying victimization'®. Pada game online, juga
banyak didapatkan konten kekerasan. Penelitian di
Northeast China mendapatkan bahwa paparan kekerasan
yang berulang akan menyebabkan desensitisasi perilaku
kekerasan sehingga kepribadian agresif meningkat™. Faktor
bermain game online perlu diperhatikan karena berdasarkan
laporan We Are Social, Indonesia menempati peringkat
ketiga sebagai negara dengan pemain game online terbanyak
di dunia pada Januari 2022 dengan jumlah 94,5% dari
keseluruhan pengguna internet di Indonesia®?.

Untuk membantu mengatasi kekerasan di sekolah,
termasuk bullying victimization, Pemerintah Indonesia
menerapkan program Sekolah Ramah Anak (SRA). Konsep
SRA adalah mewujudkan pendidikan yang aman, bersih,
sehat, peduli terhadap lingkungan hidup, menjamin hak
anak, dan perlindungan anak dari segala kekerasan. SRA
salah satunya didasari oleh Pasal 54 Undang-Undang
Perlindungan Anak yang menyatakan bahwa “Anak di
dalam dan di lingkungan sekolah wajib dilindungi dari
tindakan kekerasan yang dilakukan oleh guru, pengelola
sekolah atau teman-temanya di dalam sekolah yang
bersangkutan, atau lembaga pendidikan lainnya.” Program
SRA diterapkan di berbagai wilayah di Indonesia, termasuk
Denpasar, Bali'®. Namun setelah diterapkan SRA, pada
tahun 2017 masih ditemukan 223 kasus kekerasan anak dan
jumlahnya meningkat pada tahun 2018 menjadi 257 kasus.
Prevalensi bullying pada sekolah dasar di Denpasar yang
menerapkan SRA juga masih sulit ditemukan.

Dari paparan di atas, peneliti ingin mengetahui
apakah bullying victimization masih terjadi setelah program
Sekolah Ramah Anak diterapkan, mengetahui prevalensi
bullying victimization di Denpasar, dan meneliti faktor apa
saja yang mempengaruhi bullying victimization sehingga
nantinya orang tua, sekolah, dan negara dapat melakukan
pencegahan bullying victimization.

BAHAN DAN METODE
Penelitian ini telah memperoleh persetujuan etik dari Unit
Komisi Etik Penelitian Fakultas Kedokteran, Universitas
Udayana, Bali dengan nomor
267/UN14.2.2.V11.14/LT/2022. Kerahasiaan data dijamin
dengan tidak menyebutkan identitas responden (anonim).
Penelitian ini merupakan penelitian analitik dengan
desain penelitian cross sectional. Data penelitian ini didapat
dari empat Sekolah Dasar yang menerapkan SRA di
Denpasar pada tahun 2022. Pada tahap pertama, dilakukan
pemilihan SD didasarkan cluster random sampling. Peneliti
membuat daftar SD swasta dan SD negeri di Denpasar
dengan mengeksklusi sekolah bagi anak berkebutuhan
khusus dan sekolah yang tidak menerapkan SRA. Peneliti

Page 25



HUBUNGAN USIA, KELAS, JENIS KELAMIN, JENIS SD, POLA
ASUH ORANG TUA, DAN PERILAKU BERMAIN GAME ONLINE..

melakukan penelitian di dua SD negeri dan dua SD swasta.
Pada tahap kedua, dilakukan pemilihan kelas didasarkan
cluster random sampling. Peneliti mendapat masing-masing
SD ada kelompok siswa kelas 1 hingga 6. Peneliti
melakukan penelitian di kelas 4,5, dan 6 dengan
pertimbangan siswa kelas 4,5, dan 6 sudah dapat membaca,
menulis, dan memahami kalimat dengan baik. Semua anak
kelas 4,5, dan 6 di SD tersebut akan menjadi sampel
penelitian apabila orang tua mengizinkan anak menjadi
sampel penelitian, anak bersedia menjadi sampel penelitian,
dan kuesioner terisi secara lengkap.

Semua kuesioner diisi oleh siswa kelas 4,5, dan 6
secara online melalui google forms agar tidak mengganggu
pembelajaran di sekolah. Kuesioner disajikan menggunakan
bahasa Indonesia dan anak memilih pilihan jawaban yang
sesuai dengan kondisi yang dialami.

Perilaku bullying victimization diukur menggunakan
Peer Interaction in Primary School (PIPS) Questionnaire
dengan 22 pernyataan yang terdiri dari 12 pernyataan
korban dan 10 pernyataan pelaku, yang sudah tervalidasi.
Pilihan jawaban ada tiga, yaitu O (tidak pernah) hingga 2
(selalu). Nilai Cronbach alpha 0.89 untuk korban dan 0.82
untuk pelaku.

Pada karakteristik demografi, variabel yang diukur
adalah jenis kelamin, usia, kelas, dan jenis SD (swasta atau
negeri).

Pengukuran pola asuh orang tua dilakukan dengan
Parenting Style and Dimenssion Questionnaire Short Form
(PSDQ-SF) yang diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia
dan tervalidasi di Indonesia dengan nilai Cronbach alpha
untuk pola asuh otoritatif 0.86, otoriter 0.82, dan permisif
0.64. Kuesioner ini bertujuan untuk mengukur pola asuh
menurut Baumrind, yaitu otoriter (15 pernyataan), otoritatif
(12 pernyataan), dan permisif (5 pernyataan) dengan lima
skala likert, nilai 1 (tidak pernah) sampai 5 (selalu)™.

Perilaku bermain game online diklasifikasikan menjadi
tiga, yaitu tidak bermain game online, bermain game online
yang tidak mengandung kekerasan, dan bermain game
online yang mengandung kekerasan. Klasifikasi game
online mengandung kekerasan atau tidak dilakukan melihat
konten game online pada Entertainment Software Rating
Board (ESRB). Apabila game online tidak tercantum pada
ESRB, peneliti akan memainkan dan menilai konten game
online secara independen®.

Analisis statistik dilakukan menggunakan IBM SPSS
Statistics for Windows versi 20. Analisis statistik
menggunakan nilai alpha = 0,05. Uji statistik yang
dilakukan adalah analisis univariat dan analisis bivariat
menggunakan Chi square (jika tidak memenuhi syarat akan
dilakukan uji Fisher’s exact test). Apabila didapat nilai p <
0,05 maka dapat disimpulkan berhubungan signifikan secara
statistik.
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HASIL
Data Karakteristik Responden

Total responden pada penelitian ini adalah 340 anak.
Data karakteristik responden secara lengkap dapat dilihat
pada Tabel 1. Proporsi responden penelitian lebih besar
pada usia 8-11 tahun (72,9%), berjenis kelamin laki-laki
(52,9%), menempati kelas 6 (42,9%), dan bersekolah di
sekolah negeri (60%). Proporsi pola asuh orang tua
terbanyak adalah pola asuh otoritatif (95,6%). Proporsi
perilaku bermain game online terbanyak adalah bermain
game online yang mengandung kekerasan (55,9%).

Tabel 1. Gambaran Karakteristik Responden
Variabel N=340 %
Usia (tahun)
8-11 248 729
12-14 92 27,1
Kelas
4 a3 274
5 101 29,7
6 146 42,9
Jenis Kelamin
Laki-laki 180 52,9
Perempuan 160 47,1
Jenis SD
Negeri 204 60
Swasta 136 40
Pola Asuh Orang Tua
Otoriter 8 24
Permisif 7 2,1
Otoritatif 325 95,6
Perilaku Bermain Game
Online
Bermain game online
yang mengandung 190 55,9
kekerasan
Bermain game online
yang tidak mengandung 57 16,8
kekerasan
T|d_ak bermain game 93 274
online

Gambaran Perilaku Bullying Victimization

Gambaran lengkap perilaku bullying victimization dapat
dilihat pada Tabel 2. Prevalensi bullying victimization, baik
sebagai pelaku dan korban, pelaku saja, maupun korban saja
adalah 82,1%. Proporsi perilaku bullying victimization terbanyak
adalah sebagai pelaku dan korban (61,5%), pelaku saja (14,7%),
korban saja (5,9%), dan anak yang tidak terlibat bullying
victimization (17,9%).
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Tabel 2. Gambaran Perilaku Bullying Victimization yang tidak terlibat dalam bullying victimization, yaitu hanya 8,7%.
- — Semakin tinggi kelas, keterlibatan anak sebagai pelaku sekaligus
— B\’I"’I‘r.'abe' N=340 % korban cenderung lebih tinggi. Bullying victimization lebih
Vgrl_a_u >UiyIng banyak terjadi pada anak laki-laki dibanding perempuan. Proporsi
|ct|n;|z|a|t(|ortlj Korba 209 615 dengan pola asuh otoritatif lebih sedikit terlibat dalam bullying
Pelaku ankorban 50 1 4’7 victimization dibandingkan dengan pola asuh lain, yaitu 18,8%.
K%?b;nssi?a 20 5;3 Anak yang bermain game online yang mengandung kekerasan

! 1 1adi i 0,
Tidak terlibat 61 179 paling banyak menjadi pelaku sekaligus korban (68,4%). Anak

yang tidak bermain game online cenderung tidak terlibat bullying
victimization dibanding anak yang bermain game online.
Berdasarkan analisis bivariat, didapatkan faktor risiko usia, kelas,
dan perilaku bermain game online berhubungan signifikan
dengan perilaku bullying (p<0,05).

Hubungan Usia, Kelas, Jenis Kelamin, Jenis SD, Pola
Asuh Orang Tua, dan Perilaku Bermain Game Online
dengan Perilaku Bullying

Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa sebanyak 21.4% anak
dengan usia 8-11 tahun tidak terlibat bullying victimization.
Proporsi tersebut lebih besar dibandingkan anak usia 12-14 tahun

Tabel3.  Hubungan Usia, Kelas, Jenis Kelamin, Jenis SD, Pola Asuh Orang Tua, dan Perilaku Bermain Game Online dengan
Perilaku Bullying

Variabel Pig%;ﬁn Pelaku saja Korban saja Tidak terlibat P value
N % N % N % N %
Usia (tahun)
8-11 143 57,7 39 15,7 13 52 53 21,4 0.024*
12-14 66 71,7 11 12 7 7,6 8 8,7 '
Kelas
4 48 51,6 22 23,7 3 3,2 20 21,5
5 62 61,4 11 10,9 3 3 25 24,8 0,001*
6 99 67,8 17 11,6 14 9,6 16 11
Jenis Kelamin
Laki-laki 113 62,8 27 15 12 6,7 28 15,6 0628
Perempuan 96 60 23 14,4 8 5 33 20,6 '
Jenis SD
Negeri 131 64,2 26 12,7 10 4,9 37 18,1 0423
Swasta 78 57,4 24 17,6 10 7.4 24 17,6 '
Pola Asuh Orang Tua
Otoriter 7 87,5 1 12,5 0 0 0 0
Permisif 6 85,7 0 0 1 14,3 0 0 0,397
Otoritatif 196 60,3 49 15,1 19 5,8 61 18,8
Perilaku Bermain Game Online
Bermaingameonlineyang 435 g4 o4 126 11 58 25 132
mengandung kekerasan
Bermaingameonlineyang 32 561 13 22,8 3 5,3 9 15,8 0,015*

tidak mengandung kekerasan

Tidak bermain game online ar 50,5 13 14 6 6.5 21 29

*p<0,05

PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian didapatkan bahwa anak
laki-laki lebih banyak terlibat dalam bullying daripada anak
perempuan, sama seperti penelitian sebelumnya®, walaupun
pada penelitian ini tidak ditemukan hubungan yang

orang lain*’. Namun, penelitian lain menemukan hubungan
jenis kelamin dan bullying victimization sering menemukan
hasil yang tidak konsisten®®.

Pada hasil penelitian didapat bahwa anak berusia 12-

14 tahun lebih berisiko mengalami bullying victimization

signifikan secara statistik. Studi sebelumnya mengatakan
bahwa anak laki-laki cenderung menggunakan tindakan
agresif untuk menunjukkan dominansinya, sedangkan anak
perempuan cenderung memiliki rasa empati dan menghargai
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daripada anak berusia 8-11 tahun. Hal ini dapat terjadi
karena anak usia 12-14 tahun sudah memasuki masa remaja.
Masa remaja identik dengan adanya gejolak emosi dan
memberontak untuk mencari jati dirinya Selain itu, usia 8-
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14 tahun ini merupakan usia sekolah. Anak juga sudah
mengenal persaingan antar teman sebaya. Kondisi
persaingan yang tidak sehat dapat memungkinkan terjadinya
bullying victimization’. Namun, hasil penelitian berbeda
dengan studi sebelumnya yang mengatakan bullying
victimization menurun seiring dengan meningkatnya usia
karena sasaran bullying victimization lebih banyak pada
anak yang lebih muda®®.

Risiko menjadi pelaku sekaligus korban cenderung
meningkat dari kelas 4, 5, dan kelas 6 dan pada penelitian
ini didapat hubungan yang signifikan antara kelas dan
perilaku bullying victimization. Studi sebelumnya juga
menemukan hal serupa karena tindakan bullying
victimization kerap menyasar anak yang lebih junior'®,
Penelitian ini mendapat bahwa anak yang sekolah di sekolah
negeri lebih banyak berperan sebagai pelaku dan korban,
sedangkan pada sekolah swasta ditemukan lebih banyak
sebagai pelaku saja, korban saja, dan juga tidak terlibat
dengan bullying victimization. Biasanya, sekolah negeri dan
swasta terdapat perbedaan aturan sekolah, ketegasan guru,
penerapan perilaku disiplin, dan perhatian guru di sekolah.
Anak sekolah negeri biasanya berasal dari keluarga sosial
ekonomi rendah dan suasana sekolah kurang kondusif untuk
belajar. Selain itu, orang tua dan guru lebih tidak peduli
dengan perkembangan anak dibandingkan dengan anak-
anak sekolah swasta®’.

Pada penelitian menunjukkan hubungan yang
signifikan antara perilaku bermain game online dengan
bullying. Hal serupa didukung oleh penelitian di Northeast
China. Paparan kekerasan dalam game online dapat
menyebabkan desensitisasi perilaku kekerasan sehingga
terjadi peningkatan sikap agresif. Hal ini dapat dipraktikkan
langsung oleh anak ketika ada pemicu di lingkungan. Selain
itu, paparan kekerasan dalam game online yang terus
menerus  dapat menimbulkan kecanduan  atau
ketergantungan. Kecanduan atau ketergantungan ini dapat
menyebabkan depresi yang nantinya mengarah pada
perilaku agresif, seperti bullying victimization. Tidak jarang
anak bermain game online untuk meningkatkan harga diri
dan gengsinya di hadapan teman sebaya. Harga diri yang
tinggi ini merupakan salah satu ciri pelaku bullying
victimization. Seseorang yang merasa harga dirinya tinggi
akan berusaha menyingkirkan orang lain yang dianggap
menyainginya’. Game online dapat menyebabkan
seseorang menjadi korban bullying akibat ambisi teman
sekelompoknya dalam game online untuk menang. Anak
yang dianggap menyebabkan kekalahan dalam game online
dapat menimbulkan amarah teman yang sangat berambisi
untuk menang. Tidak jarang, luapan emosi tersebut
menyebabkan seorang anak menjadi korban bullying. Selain
itu, anak yang tidak bermain game online paling banyak
menjadi korban saja karena kerap dianggap sebagai anak
yang tidak gaul dan sering diejek oleh temannya®®.

Penelitian ini tidak menemukan hubungan signifikan
secara statistik antara pola asuh orang tua dan bullying
victimization. Namun jika diperhatikan lebih lanjut, pola
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asuh orang tua memegang peranan penting karena orang tua
dan keluarga merupakan lingkungan pertama anak. Awal
dari semua pembelajaran mengenai kehidupan diberikan di
keluarga. Jika sejak kecil anak sudah dikenalkan dengan
kekerasan, baik secara verbal maupun fisik, maka anak akan
mengalami proses belajar dan meniru apa yang dilakukan
orang tuanya kepadanya®. Pada hasil penelitian, semua
anak dengan pola asuh otoriter dan permisif terlibat dalam
bullying victimization. Pola asuh otoriter lebih banyak
berperan sebagai pelaku dan korban, dan pelaku saja.
Sedangkan pola asuh permisif berperan sebagai pelaku dan
korban, dan korban saja. Bullying victimization pada anak
dengan pola asuh otoriter dapat terjadi sebagai imbas dari
kontrol orang tua yang terlalu dominan di rumah sehingga
anak berusaha dapat mendapatkan kontrol pada teman-
temannya di sekolah. Anak yang merasa tertekan atas
perlakuan orang tua di rumah dapat melampiaskan emosinya
pada teman-teman di sekolah. Pola asuh otoriter identik
dengan aturan yang ketat, tuntutan kepada anak untuk taat,
serta hukuman apabila melanggar. Anak dengan pola asuh
otoriter cenderung sulit beradaptasi dan perfeksionis. Selain
itu, paparan kekerasan terus menerus dapat menyebabkan
desensitisasi  kekerasan pada anak sehingga anak
menganggap Wajar adanya kekerasan®®. Pada pola asuh
permisif, anak terbiasa diikuti kemauannya sehingga anak
berharap keinginannya dituruti pula pada pergaulan
sehingga dapat melakukan tindak bullying victimization.
Selain itu, anak memegang kontrol yang dominan di rumah
sehingga anak melakukan hal yang sama di sekolah.
Perilaku kontrol ini dapat menyebabkan anak menjadi
pelaku bullying victimization. Di sisi lain, anak dengan pola
asuh permisif tidak bisa membela dirinya sendiri karena
terbiasa dituntun oleh orang tua sehingga berpotensi
menjadi korban bullying victimization®°.

Anak yang tidak terlibat dalam perilaku bullying
victimization mendapat pola asuh otoritatif. Diskusi yang
merupakan ciri khas dari pola asuh otoritatif memegang
peranan penting untuk mencegah anak menjadi pelaku
bullying victimization. Pola asuh orang tua dan bullying
victimization memang tidak signifikan terhadap perilaku
bullying victimization, namun hubungan orang tua dan anak
yang dekat dapat meningkatkan kemampuan remaja untuk
memilih teman yang baik®. Anak yang tidak terlibat bullying
victimization memiliki hubungan yang lebih baik dengan
orang tua, namun orang tua juga memberikan ketegasan dan
hukuman apabila anak salah. Dari sini anak mungkin
menilai bahwa hukuman mengenai anak yang bersalah, dan
apabila perilaku anak baik maka tidak akan mendapat
hukuman?.

SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian, bullying victimization masih
terjadi setelah penerapan SRA. Prevalensi bullying victimization
pada anak sekolah dasar di Denpasar yang menerapkan SRA
adalah 82,1%. Faktor yang berhubungan signifikan secara statistik
dengan terjadinya bullying victimization adalah faktor usia, kelas,
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dan perilaku bermain game online. Berdasarkan hasil penelitian,
peneliti menyarankan kepada orang tua untuk mengawasi anak
dalam bermain game online dan mengarahkan anak untuk tidak
bermain game online yang mengandung kekerasan, serta
memberikan pola asuh yang baik. Pihak sekolah juga diharapkan
dapat mengawasi perilaku anak di sekolah agar tidak melakukan
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