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Abstract 

How important is this prosocial behavior, especially for aspects of early childhood development 

in the future, because this prosocial behavior will continue into elementary school. Prosocial 
behavior is very important to be stimulated in early childhood life, but little digital media has been 
developed. The purpose of this research is to develop digital media in increasing prosocial 
behavior. The research method uses the ADDIE approach with 5 main stages, namely Analyze, 
Design, Develop, Implement and Evaluate. The subjects of this study were children aged 5-6 

years. Through observation, interviews, and documentation with the N-gain score analysis 
technique, research data can be obtained and analyzed. The results of this study indicate that 
early childhood prosocial behavior increases after using digital-based media. 

Keywords: Digital media, PROS-VN, Prosocial behavior 

 

Abstrak 

Betapa pentingya perilaku prososial ini khususnya untuk aspek perkembangan anak usia dini 
kedepannya, karena perilaku prosososial ini akan terus berlanjut hingga ke sekolah dasar. 
Perilaku prososial sangat penting untuk distimulasikan pada kehidupan anak usia dini, akan tetapi  

masih sedikit media digital yang dikembangkan. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mengembangkan media digital dalam meningkatkan perilaku prososial. Metode penelitian 
menggunakan pendekatan ADDIE dengan 5  tahap  utama  yaitu  Analyze, Design, Developt, 
Implement dan Evaluate. Subjek penelitian ini adalah anak usia 5 – 6 tahun. Melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi dengan teknik analisis N-gain score maka dapat diperoleh dan di 
analisis data penelitian. Hasil penelitian ini menujukkan bahwa perilaku prososial anak usia dini 
meningkat setelah menggunakan media berbasis digital. 

Kata kunci: Media digital, PROS-VN, Perlilaku prososial 
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PENDAHULUAN 
Perilaku prososial didefinisikan sebagai tindakan individu untuk menolong orang 

lain yang seringkali tanpa memberi manfaat langsung pada si penolong (Baron, R. A., & 
Branscombe, 2003). Perilaku ini memberi manfaat langsung bagi orang lain (Irwin, 
2009), bertentangan dengan kepentingan egois seseorang dan berpotensi dapat 
memberikan hasil bagi orang lain (Kline et al., 2019). Perilaku prososial juga diartikan 
sebagai sikap kesukarelaan, tindakan yang disengaja atau memberikan hasil yang 
positif atau bermanfaat bagi penerima, terlepas apakah tindakan tersebut memiliki nilai 
harga, tidak berdampak apapun atau malah menguntungkan bagi pemberi (Grusec, J. 
E., Davidov, M., & Lundell, 2022). 

Perilaku prososial didefinisikan sebagai salah satu aspek keterampilan sosial 
yang mulai muncul dan berkembang pada anak usia dini. Perilaku prososial sebagai 
tindakan yang dimaksudkan untuk membantu atau menguntungkan orang lain atau 
kelompok orang atas dasar sukarela tanpa mengharapkan rewards eksternal (Musen & 
Eisenberg, 1977). Para peneliti menggunakan istilah perilaku prososial yaitu perilaku 
membantu, berbagi, dan perilaku positif lainnya yang terlihat disengaja dan sukarela 
serta dapat memiliki motif yang tidak ditentukan, tidak diketahui, atau tidak altruistik 
(Eisenberg, 1982). Perilaku proposial didefinisikan sebagai tindakan sukarela yang 
dimaksudkan untuk membantu atau memberi manfaat bagi orang lain atau kelompok 
individu (Eisenberg & Mussen,1989). 

Betapa pentingya perilaku prososial ini khususnya untuk aspek perkembangan 
anak usia dini kedepannya, karena Perilaku prosososial ini akan terus berlanjut hingga 
ke sekolah dasar (Eisenberg, N., Fabes, R. A., & Spinrad, 2006) bahkan ke tahapan 
kehidupan selanjutnya. Berdasarkan hal tersebut maka perlu dilakukan berbagai upaya 
dan solusi untuk meningkatka perilaku prososial anak usia dini. Berdasarkan studi 
pendahuluan terkait gambaran perilaku prososial anak usia dini dipaparsajikan sebagai 
berikut.  

 

Tabel 1. Perilaku Prososial Anak Usia Dini 

No Aspek  Temuan 

  BB MB BSH BSB 
1. Menolong   4,5% 29,5% 47,8% 18,2% 

2. Berbagi    9,1% 47,7% 36,4% 6,8% 

3. Kerjasama    4,5% 45,5% 36,4% 13,6% 

4. Bertindak jujur  5,3% 50,2% 30,2% 14,3% 

5. Berderma    6,8% 52,3% 21,4% 19,5% 

 

Merujuk kepada penelitian pendahuluan, perilaku prososial ini khususnya untuk 
anak usia dini harus terus berkembang melalui berbagai stimulasi, salah-satunya 
dengan pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital. Beberapa jenis media digital 
untuk anak usia dini yaitu 1) Digibook (Buku Digital) berisi cerita bergambar; 2) Aplikasi 
mewarnai; 3)Video interaktif; 4) Aplikasi mendongeng; dan 5) Aplikasi game interaktif 
perpaduan digibook, mewarnai, video interaktif dan mendongeng (Nuraina et al., 2018); 
(Gandana, 2019) dan (Nobre et al, 2019). Digital berasal dari kata digitus artinya jemari 
berjumlah 10 yang kemudian dilakukan pengolahan data dalam bentuk simbol 1 (satu) 
dan nol (0). Dua simbol tersebut dirangkai menjadi bentuk koding hingga terwujud sistem 
perangkat lunak yang direfleksikan melalui perangkat keras input maupun output divice 
computer (mesin hitung/mesin pengolah angka) (Gandana, 2019). Sejalan dengan itu, 
(Kryukov & Gorin, 2017) dan (Ilomäki & Lakkala, 2018) menjelaskan konteks tersebut 
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bukan berarti para pendidik harus menekuni konsep koding secara mendasar dalam 
digital, tetapi cenderung lebih kearah pengembangan dan pemanfaatan koding yang 
sudah jadi dalam bentuk aplikasi komputer sebagai media pembangun media 
pendidikan berbasis digital secara layak untuk anak usia dini. 

Selain itu, (Mourlam et al., 2019) menyatakan bahwa pemanfaatan konsep digital 
sebagai wahana bermain anak menjadikan jauh lebih bermakna dalam perspektif 
membangun wawasan terkait kehidupan dan jauh lebih efisien dalam menyampaikan 
informasi maupun fakta yang cenderung sulit ditempuh secara fisik. Konsep digital ini 
dapat lebih efektif pula dalam menunjukan objek (memperbesar yang kecil, memperkecil 
yang besar, mendekatkan yang jauh dan menunjukan benda yang tersembunyi).  

Penelitian tentang media digital di PAUD diantaranya menyatakan bahwa 
lingkungan sekolah berbasis digital sebagai stimulasi pengembangan keterampilan 
sosial (McNaughton et al., 2018). Penelitian terkait kualitas media yang digunakan dalam 
pendidikan anak usia dini melalui pengukuran aspek perkembangan anak (Nobre et al, 
2019). Penelitian yang mengkaji terkait tindakan pemanfaatan media digital oleh orang 
tua dalam memfasilitasi bermain anak di rumah (Ruest et al, 2018); (Ihmeideh & 
Alkhawaldeh, 2017); (Gerwin et al., 2018); (Nuraina et al., 2018); dan (Yasbiati et al., 
2019). Semua penelitian tersebut berfokus kepada media digital sebagai stimulasi 
perkembangan dan pemanfaatan media digital sebagai alat permainan edukatif.  

Media digital dalam penelitian ini yaitu media digital berbasis Visual novel 
(PROS-VN). Visual novel sebagai salah satu genre game yang berfokus pada narasi 
yang sangat populer dan terkenal berasal dari jepang (Camingue et al, 2021); (Bruno, 
2017); (Emi and Okuda, 2016); (Muntean et al, 2018); (Salazar et al, 2013). Visual novel 
adalah game yang berfokus pada narasi digital yang membutuhkan interaksi dimana 
pemainnya dapat memengaruhi perkembangan cerita (Camingue et al., 2021). 
Popularitasnya semakin diperkuat dengan meningkatnya game visual novel gratisan 
seperti Ren’Py (Ciesla, 2019) serta pembuatannya yang mudah dan ramah bagi pemula 
(Camingue et al, 2021). Karena hal itu kini dapat digunakan oleh kalangan akademisi 
seperti pendidikan (Lai & Chen, 2021); (Camingue et al., 2020);  (Korhonen et al., 2019); 
(Mawas et al., 2018); (Aliv Faizal, 2017); (Furtado et al., 2018); (Huynh et al., 2017); 
(Nugroho et al., 2018); (Francisco Lepe Salazar, Tatsuo Nakajima, 2013); (Agusalim, 
2012) dan kesehatan (Korhonen & Halonen, 2017); (Yin et al., 2012). Berdasarkan hal 
tersebut, maka fokus penelitian ini yaitu peningkatan perilaku prososial melalui media 
digital PROS-VN.  
 

METODE 
Metode yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan model ADDIE. 

ADDIE is an acronym for Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate. ADDIE is 
a product develop concept. The ADDIE concept is being applied here for constructing 
performance-based learning. The educational philosophy for this application of ADDIE 
is that intention learning should be student centered, innovatove, authentic, and 
inspiration (Branch, 2009). Berdasarkan hal itu maka prosedur penelitiannya yaitu  1) 
Analisis kebutuhan pegembangan media digital PROS-VN; 2) Perancangan dan 
pengembangan media digital PROS-VN 3) Implementasi media digital PROS-VN, dan 
4) Evaluasi media digital PROS-VN.  

Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan Januari-Maret 2022. Subjek penelitiannya 
yaitu anak usia 5 – 6 tahun di TK Miftahulfalah dan RA Nurul Huda 2 di Wilayah Priangan 
Timur Jawa Barat. Hal ini dikarenakan kedua sekolah ingin meningkatkan perilaku 
prososial dengan menanamkan perilaku seperti, menolong, membantu, berempati, 
bersikap toleransi, sopan santun dan perilaku posotif lainnya untuk kehidupan anak 
selanjutnya agar anak dapat berperilaku baik dan dapat diterima masyarakat dengan 
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baik. Selain itu, kedua sekolah sepakat ingin mengembangkan potensi yang dimiliki anak 
usia dini, yang salah satunya perkembangan social melalui inovasi media pembelajaran.  

Teknik Pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, 
sedangkan teknik analisis data kuantitaif dengan menggunakan N-gain score dengan 
cara menghitung selisih antara nilai pretest dan posttest dan data kualitatif terkait 
deskripsi informasi hasil dari observasi, wawancara, dokumentasi dan validasi ahli 
rekayasa perangkat lunak, ahli media PAUD dan ahli praktisi PAUD.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Pengembangan Media Digital PROS-VN 

Adapun langkah-langkah pengembangan media digital PROS-VN ini yaitu : a) 
Merancang flow chat, flowchart information architecture digunakan sebagai panduan 
untuk tim programmer dalam membuat mekanisme game dan flowchart userflow 
digunakan sebagai panduan untuk game designer dalam membuat storyboard; b) 
Merancang story board atau naskah konten aplikasi terkait materi untuk 
mengembangkan perilaku prososial anak usia dini; c) Tahap pra produksi terdiri dari 
pemilihan warna, model, iconography, button, logo, typhography; d) Tahap produksi, 
tahap pengembangan media melalui kerjasama dengan beberapa ahli pengembang 
rekayasa perangkat lunak komputer diantaranya Game 2D Artist, Game Designer, Game 
Programmer dan Game Manager. Dengan demikian hasil analisis kebutuhan, 
perancangan dan pengembangan media digital aplikasi Prososial Visual Novel (PROS-
VN) menghasilkan story board dengan 5 materi (menolong, kerjasama, kejujuran, 
berbagi dan berderma) serta deskripsi display media yang relevan untuk diterapkan 
pada jenjang pendidikan anak usia dini yang sudah melalui proses validasi ahli/pakar 
dengan uji kelayakan dilakukan oleh ahli rekayasa perangkat lunak (RPL), ahli media 
PAUD, dan praktisi PAUD dalam rangka meningkatkan perilaku prososial anak usia dini.  

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Aplikasi PROS-VN 

 

Aplikasi PROS-VN sebagai produk inovasi digital berupa media pendidikan anak 
usia dini yang dirancang untuk dapat digunakan pada komputer bersistem operasi 
android. Karena hal itu, sesungguhnya sudah dikatakan layak bahwa dunia dalam 
genggaman manusia setiap pemilik smartphone/komputer bersistem android. Hal itu 
senada dengan pendapat (Gandana, 2019) bahwa andorid merupakan system operasi 
komputer yang dapat digunakan sebagai media pendidikan saat ini. Kondisi ini sesuai 
dengan data hasil penelitian terkait sikap anak saat uji coba aplikasi PROS-VN yang 
antusias dan aktif belajar dalam menggunakan aplikasi tersebut. Berdasarkan kajian ini, 
maka dapat dimaknai bahwa produk inovasi berupa aplikasi PROS-VN hasil rancangan 
dalam penelitian ini layak diterapkan dalam pendidikan anak usia dini.  
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Peningkatan Perilaku Prososiala Anak Usia Dini  

Berdasarkan hasil rekapitulasi data perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun 
sebelum dan sesudah diterapkan media digital, maka dapat dilihat data profil 
peningkatan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun di TK Miftahulfalah dan Nurul Huda 
2 yang dipaparsajikan sebagai berikut.  
 

Tabel 2. Profil peningkatan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun  
TK Miftahulfalah dan RA Nurul Huda 2 

Lembaga 

PAUD 
No Aspek  

Pre Post Selsisih  
Gain  % 

Skor  % Skor  % Skor  % 

TK 

Miftahulfalah 

1 Menolong 213 66,6% 290 90,6% 77 24,1% 0,71 Tinggi  

2 Berbagi 210 65,6% 287 89,7% 77 24,1% 0,7 Sedang 

3 Kerjasama  212 66,3% 289 90,3% 77 24,1% 0,71 Tinggi  

4 Jujur  214 66,9% 288 90,0% 74 23,1% 0,69 Sedang 

5 Berderma  215 67,2% 290 90,6% 75 23,4% 0,71 Tinggi  

Total 1064 64,1% 1444 87% 380 26,4% 0,64 Sedang  

Lembaga 

PAUD 
No Aspek  

Pre Post Selisih  
Gain  % 

Skor  % Skor  % Skor  % 

TK Nurul 
Huda 2 

1 Menolong 215 67,2% 288 90,0% 73 22,8% 0,69 Sedang 

2 Berbagi 212 66,3% 285 89,1% 73 22,8% 0,67 Sedang 

3 Kerjasama  211 65,9% 290 90,6% 79 24,7% 0,72 Tinggi  

4 Jujur  213 66,6% 289 90,3% 76 23,8% 0,71 Tinggi  

5 Berderma  214 66,9% 290 90,6% 76 23,8% 0,71 Tinggi  

Total 1065 74% 1442 86,9% 377 26,2% 0,64 Sedang  

 

Berdasarkan tabel 2 data perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun di TK 
Miftahulfalah menunjukkan untuk aspek menolong sebelum diterapkan aplikasi PROS-
VN skornya 213 atau 66,6% dan setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 
290 atau 90,6%, skor selisih peningkatan 77 atau 24,1 % dan nilai gain peningkatannya 
0,71 (tinggi). Aspek berbagi sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 210 atau 
65,6% dan setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 287 atau 89,7%, skor 
selisih peningkatan 77 atau 24,1 % dan nilai gain peningkatannya 0,7 (sedang). Aspek 
kerjasama sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 212 atau 66,3% dan setelah 
diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 289 atau 90,3%, skor selisih peningkatan 
77 atau 24,1 % dan nilai gain peningkatannya 0,71 (tinggi). Aspek jujur sebelum 
diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 214 atau 66,9% dan setelah diterapkan aplikasi 
PROS-VN mencapai skor 288 atau 90%, skor selisih peningkatan 74 atau 23,1 % dan 
nilai gain peningkatannya 0,69 (sedang). Aspek berderma sebelum diterapkan aplikasi 
PROS-VN skornya 215 atau 67,2% dan setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai 
skor 290 atau 90,6%, skor selisih peningkatan 75 atau 23,4 % dan nilai gain 
peningkatannya 0,71 (tinggi). Data skor total perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun di 
TK Miftahulfalah sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 1064 atau 64,1% dan 
setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 1444 atau 87%, skor selisih 
peningkatan 380 atau 26,4 % dan nilai gain peningkatannya 0,64 (sedang). Untuk lebih 
jelasnya divisualkan sebagai berikut. 
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Gambar 2. Peningkatan Perilaku Prososial Anak Usia 5 - 6 Tahun   
di TK Miftahulfalah 

 
Selanjutnya data perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun di RA Nurul Huda 2 

menunjukkan untuk aspek menolong sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 
215 atau 67,2% dan setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 288 atau 90%, 
skor selisih peningkatan 73 atau 22,8 % dan nilai gain peningkatannya 0,69 (sedang). 
Aspek berbagi sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 212 atau 66,3% dan 
setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 285 atau 89,1%, skor selisih 
peningkatan 73 atau 22,8 % dan nilai gain peningkatannya 0,67 (sedang). Aspek 
kerjasama sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 211 atau 65,9% dan setelah 
diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 289 atau 90,3%, skor selisih peningkatan 
76 atau 23,8 % dan nilai gain peningkatannya 0,72 (tinggi). 

Aspek jujur sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 213 atau 66,6% dan 
setelah diterapkan aplikasi PROS-VN mencapai skor 289 atau 90,3%, skor selisih 
peningkatan 76 atau 23,8% dan nilai gain peningkatannya 0,71 (tinggi). Aspek berderma 
sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 214 atau 66,9% dan setelah diterapkan 
aplikasi PROS-VN mencapai skor 290 atau 90,6%, skor selisih peningkatan 76 atau 
23,8% dan nilai gain peningkatannya 0,71 (tinggi). 

Data skor total perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun di RA Nurul Huda 2 
sebelum diterapkan aplikasi PROS-VN skornya 1065 atau 74% dan setelah diterapkan 
aplikasi PROS-VN mencapai skor 1442 atau 86,9%, skor selisih peningkatan 377 atau 
26,2% dan nilai gain peningkatannya 0,63 (sedang). Untuk lebih jelasnya divisualkan 
sebagai berikut.  

 

0

20

40

60

80

100

Category 1 Berbagi Kerjasama Jujur Berderma

Peningkatan Perilaku Prososial Anak Usia 5 - 6 
Tahun

di TK Miftahulfalah 

Pre-Test Post-Test



DWIJA CENDEKIA: Jurnal Riset Pedagogik P-ISSN: 2581-1843 

Volume 7 Nomor 1 Tahun 2023 E-ISSN: 2581-1835 

469 

 

 

Gambar 3. Peningkatan Perilaku Prososial Anak Usia 5 - 6 Tahun  
di RA Nurul Huda 2 

 
Dengan demikian berdasarkan data peningkatan perilaku prososial anak usia 5 

– 6 tahun setelah diterapkan aplikasi PROS-VN berupa media pendidikan berbasis 
digital di TK Miftahulfalah dan RA Nurul Huda 2 pada tahapan uji efektivitas dapat 
diartikan bahwa apliaksi PROS-VN dapat meningkatkan perilaku prososial anak usia 
dini. Untuk lebih memahami peningkatan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun 
sebelum dan setelah diterapkan aplikasi PROS-VN divisualkan sebagai berikut.  

 

 

Gambar 4. Efektivitas Media Digital PROS-VN dalam Meningkatkan  
Perilaku Prososial Anak Usia 5 – 6 Tahun 

Berdasarkan grafik di atas dapat dijadikan bukti bahwa media digital PROS-VN 
dinyatakan efektif diterapkan dalam pembelajaran untuk meningkatkan perilaku 
prososial anak usia dini.  

Intensitas munculnya perilaku prososial pada anak usia dini seperti menolong, 
kerjasama, kejujuran, berbagi, dan berderma dapat dibuktikan melalui penggunaan 
media digital PROS-VN. Hal ini sesuai dengan pernyataan bahwa perilaku prososial 
anak usia dini sebagai salah satu aspek keterampilan sosial yang mulai muncul dan 
berkembang pada anak usia dini berupa tindakan sukarela seperti berbagi, 
menyumbang, peduli dan menghibur (Caprara et al, 2015) membantu, berbagi, 
menghibur dan bekerjasama (Alfiyah & Martani, 2016) empati, kerjasama, tolong 
menolong dan berbagi (Lestari et al, 2020) kerjasama mencakup berbagai perilaku 
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prososial termasuk bergiliran, bergantian menggunakan mainan, peralatan dan 
kegiatan, memenuhi permintaan, mengkoordinasi tindakan-tindakan untuk mencapai 
tujuan, menerima ide-ide orang lain, bernegosiasi serta berkompromi dalam bermain 
(Beaty, 2014) berbagi, bekerjasama dan saling menolong (Wentzel, 2015). Berdasarkan 
kajian tersebut terkait relevansi peningkatan perilaku prososial anak usia dini melalui 
efektivitas media digital PROS-VN dengan teori para ahli dapat diartikan bahwa perilaku 
prososial anak usia dini dapat meningkat dengan menggunakan media digital PROS-
VN. Hal ini sesuai dengan (Greitemeyer & Osswald, 2011) bahwa bermain video game 
prososial dapat meningkatkan aksesibilitas pikiran prososial. Didukung pula oleh 
(Whitaker & Bushman, 2012) bahwa bermain video game yang santai dapat 
meningkatkan perilaku prososial dan menurunkan perilaku agresif. Karena tidak semua 
video game berefek negatif, tetapi bisa juga dapat meningkatkan perilaku prososial 
(Greitemeyer & Mügge, 2014). 
 

SIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian pada aspek perilaku prososial (menolong, berbagi, 

kerjasama, jujur, dan berderma) anak usia 5-6 tahun di TK Miftahulfalah setelah 
diterapkan aplikasi PROS-VN memperoleh rata-rata 87% dengan nilai efektivitas N-gain 
0.64 (sedang), dan RA Nuru Huda 2 mencapai 86.9% dengan N-gain 0.64 (sedang). 
Dengan demikian berdasarkan data peningkatan perilaku prososial anak usia 5 – 6 tahun 
setelah diterapkan aplikasi PROS-VN dapat meningkatkan perilaku prososial anak usia 
dini. Peilaku prososial dalam kehidupan sosial dilatarbelakangi oleh keinginan dalam diri 
sendiri untuk hidup berdampingan dengan orang lain, saling tolong menolong, memberi 
kebahagian, dan kesejahteraan sehingga masing-masing orang dapat saling 
memberikan feedback yang positif. Oleh karena itu, agar anak menjadi anak yang penuh 
kasih sayang, sopan santun, dan gemar membantu orang lain, maka orang tua dapat 
menjadi role model bagi anak, membiasakan anak bersosialisasi, berdiskusi dengan 
anak, dan memberi nasehat kepada anak tentang perilaku yang sesuai ataupun dengan 
norma atau aturan kesopanan di masyarakat. Peneliti menyarankan penelitian lanjutan 
dengan sampel lebih luas dan beragam untuk membahas media atau model lain yang 
dapat diterapkan untuk membangun perilaku prososial anak. 
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