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ABSTRAK 

 

HUBUNGAN INTENSITAS MENONTON TAYANGAN ANIMASI 

DENGAN PERILAKU PROSOSIAL  

ANAK USIA 5–6 TAHUN 

 

 

OLEH 

 

 

WILDANNUL KARIMAH  

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan antara intensitas menonton 

tayangan animasi dengan perilaku prososial anak usia 5–6 tahun di Kelurahan 

Mustikajaya, Kota Bekasi. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

kuantitatif dengan metode ex-post facto dengan desain asosiatif. Sampel penelitian 

terdiri dari 127 anak yang ditentukan menggunakan teknik cluster random 

sampling. Data dikumpulkan melalui angket yang diberikan kepada orang tua untuk 

memperoleh data variabel X dan variabel Y melalui observasi di sekolah, kemudian 

dianalisis menggunakan uji korelasi product moment setelah uji prasyarat berupa 

uji normalitas dan uji linearitas. Hasil pengujian menunjukkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000 (α = 0,05), sehingga Ho ditolak dan Ha diterima, yang berarti terdapat 

hubungan positif dan signifikan antara intensitas menonton tayangan animasi 

dengan perilaku prososial anak. Nilai R Square sebesar 0,219 menunjukkan bahwa 

intensitas menonton tayangan animasi berkontribusi sebesar 21,9% terhadap 

perilaku prososial anak, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain. 

Kata kunci : Intensitas menonton, tayangan animasi, perilaku prososial 
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ABSTRACT 

 

THE RELATIONSHIP BETWEEN THE INTENSITY OF WATCHING 

ANIMATED PROGRAMS AND THE PROSOCIAL BEHAVIOR OF 

CHILDREN AGED 5–6 YEARS OLD. 

 

BY 

 

WILDANNUL KARIMAH 

 

This study aims to determine the relationship between the frequency of watching 

animated programs and prosocial behavior among children aged 5–6 years in 

Mustikajaya Village, Bekasi City. The study employed a quantitative research 

design using an ex-post facto method with an associative design. The sample 

consisted of 127 children selected using cluster random sampling. Data were 

collected through a questionnaire administered to parents to obtain data on variable 

X and variable Y via observation at school, then analyzed using the product-

moment correlation test following prerequisite tests, namely the normality test and 

the linearity test. The test results showed a significance value of 0.000 (α = 0.05), 

so Ho was rejected and Ha was accepted, meaning there is a positive and significant 

relationship between the intensity of watching animated shows and children’s 

prosocial behavior. The R-squared value of 0.219 indicates that the intensity of 

watching animated shows contributes 21.9% to children’s prosocial behavior, while 

the remainder is influenced by other factors. 

Keywords: watching intensity, animated programs, prosocial behavior 
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MOTTO 

 

“De inget janji ade ke papa HARUS sampai wisuda diiringi doa, 

Robbisrah li shadri, wa yassir li amri, wahlul ‘uqdatan min lisani 

yafqahu qauli.” 

(Mama) 

 

“Allah memang tidak menjanjikan hidupmu akan selalu mudah, tetapi 

Allah berjanji bahwa: fa inna ma’al ‘usri yusra, inna ma’al ‘usri yusra.” 

(QS. Al-Insyirah: 5–6) 

 

“Keberhasilan bukan milik orang pintar, keberhasilan milik mereka 

yang mau berusaha” 

(Bj. Habibie) 
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I.  PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pada hakikatnya, setiap manusia memiliki kemampuan bawaan dalam dirinya, 

salah satunya adalah kemampuan untuk meniru (Castillo et al. 2023). Anak 

belajar dengan cara mencontoh perilaku dan bahasa dari orang-orang terdekat, 

terutama orang tua dan lingkungan sekitarnya. Hal ini sejalan dengan teori 

belajar sosial Bandura (1986) dalam Lesilolo (2018), yang menjelaskan bahwa 

meniru merupakan proses belajar aktif, di mana anak memilih perilaku yang 

ingin mereka tiru. Menurut Hurlock (2014), pada tahap usia ini perkembangan 

perilaku prososial anak juga mulai terlihat. Oleh karena itu, memberikan 

teladan yang baik dari orang lain menjadi cara belajar yang paling efektif  bagi 

anak dan interaksi anak dengan lingkungan sekitarnya perlu tetap terjaga 

(Maulidda dan Marlina 2023). 

Perilaku prososial umumnya dipandang positif karena melibatkan tindakan 

sukarela yang memberikan manfaat bagi orang lain, serta cenderung 

mendapatkan tanggapan baik dari lingkungan sekitar. Papalia & Martorell 

(2021),  menjelaskan bahwa perilaku prososial merupakan setiap tindakan yang 

dilakukan secara sukarela dengan tujuan memberikan manfaat atau keuntungan 

bagi orang lain.  

Perilaku prososial dianggap sebagai perilaku yang penting, karena manusia 

merupakan makhluk sosial yang selalu hidup berdampingan dan saling 

bergantung satu sama lain untuk memenuhi kebutuhan dan mencapai tujuan 

hidupnya (Marliani 2015). Menurut Hasanah & Drupadi (2020), menjelaskan 

bahwa perilaku prososial adalah tindakan yang menunjukkan kepedulian atau 
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perhatian seorang anak kepada anak lain, seperti membantu, menghibur, atau 

sekadar memberikan senyuman. 

Selain guru, orang tua juga merupakan agen sosialisasi yang berperan dalam 

membentuk perilaku prososial anak usia dini (Desmita, 2009). Sebagai 

lingkungan terdekat, orang tua memiliki peran penting dalam menstimulasi 

perilaku prososial karena mereka menjadi bagian utama dari jaringan sosial 

anak. Pembiasaan nilai-nilai perilaku di lingkungan keluarga dan sekolah 

secara konsisten akan membantu anak memahami sudut pandang orang lain, 

mengembangkan empati, serta memperkuat perkembangan perilaku prososial. 

Anak usia 5–6 tahun berada pada tahap perkembangan di mana kemampuan 

meniru sangat tinggi. Mereka cenderung meniru perilaku yang dilihat dan 

dianggap menarik, baik dari lingkungan sekitar maupun dari media yang 

ditonton. Oleh karena itu, penting bagi orang dewasa untuk memberikan 

contoh yang baik agar perilaku anak berkembang ke arah yang positif 

(Khadijah dan Jf 2021).  

Seiring kemajuan teknologi, televisi dan YouTube menjadi hiburan favorit anak 

sekaligus sarana menambah pengetahuan. Tayangan animasi paling diminati 

karena menampilkan gambar yang seolah hidup dan bergerak. Animasi juga 

menggunakan simbol-simbol tertentu untuk menyampaikan pesan dengan 

cepat dan ringkas (Sitinjak, 2018). Melalui tampilan visual yang menarik, anak 

lebih mudah memahami isi pesan. Tayangan semacam ini dapat memengaruhi 

cara anak berpikir dan berperilaku, sehingga diduga memiliki hubungan 

dengan perkembangan perilaku prososial anak. 

Tayangan animasi memiliki daya tarik visual dan cerita yang dekat dengan 

pengalaman anak, sehingga mudah ditiru dan dapat memengaruhi perilaku 

prososial mereka secara positif atau negatif. Menurut Muning (2019), beberapa 

animasi populer seperti Upin dan Ipin, Adit dan Sopo Jarwo, serta Nussa dan 

Rara menyisipkan nilai-nilai prososial dalam ceritanya. Nilai-nilai tersebut 

mencakup kebiasaan berbagi, saling menolong, bersikap sopan, dan 

menggunakan bahasa yang baik. Pesan-pesan ini disampaikan melalui alur 
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cerita yang menggambarkan kehidupan sehari-hari anak. Hal ini menjadikan 

animasi sebagai salah satu media yang diduga memiliki hubungan dengan 

perkembangan perilaku prososial anak, terutama jika tayangan tersebut 

mengandung nilai-nilai positif. 

Namun, tidak semua tayangan animasi memberikan dampak positif. Beberapa 

tayangan juga menampilkan perilaku kurang baik yang berpotensi ditiru oleh 

anak, seperti tindakan agresif atau penggunaan bahasa yang tidak pantas. Jika 

tidak ada pendampingan dari orang dewasa, hal ini dapat memengaruhi 

perilaku anak dalam kehidupan sehari-hari.(Telussa 2022). 

Berdasarkan hasil pra-penelitian yang telah dilakukan, kegiatan ini 

dilatarbelakangi oleh adanya program rutin di sekolah berupa nonton bersama 

yang diadakan setiap minggunya. Dalam kegiatan tersebut, anak-anak usia 5–

6 tahun terlihat antusias saat menonton tayangan animasi, meskipun 

menunjukkan perilaku yang beragam. Sebagian anak mampu fokus dan 

menyaksikan tayangan hingga selesai, sementara sebagian lainnya kurang 

konsentrasi, mudah teralihkan, atau tidak menonton sampai akhir. Selain itu, 

berdasarkan pengamatan awal, anak-anak juga telah menunjukkan perilaku 

prososial yang cukup baik, seperti menolong teman, berbagi, bersikap jujur, 

bekerja sama, serta mau berderma. Perbedaan dalam intensitas serta cara anak 

dalam menonton tayangan animasi tersebut menimbulkan dugaan adanya 

keterkaitan dengan perkembangan perilaku prososial mereka. Oleh karena itu, 

diperlukan penelitian lebih lanjut untuk mengetahui hubungan antara intensitas 

menonton tayangan animasi dengan perilaku prososial anak usia 5–6 tahun. 

Fenomena ketimpangan muncul ketika intensitas menonton tayangan animasi 

melebihi waktu belajar atau bermain aktif anak. Data Komisi Penyiaran 

Indonesia (KPI) (2012), menunjukkan bahwa anak-anak di Indonesia dapat 

menghabiskan waktu menonton televisi hingga 3–6 jam per hari, melebihi 

batas yang disarankan. Kondisi ini menunjukkan adanya kecenderungan 

konsumsi media yang tinggi yang diduga dapat berkaitan dengan 

perkembangan perilaku prososial anak. 
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Tingginya intensitas menonton animasi pada anak usia dini mencerminkan 

adanya pergeseran pola pengasuhan, di mana media digital sering difungsikan 

sebagai “pengasuh kedua” ketika orang tua sibuk atau tidak memiliki waktu 

untuk mendampingi anak (Suryani 2024). Kondisi ini diperburuk dengan 

kurangnya pengawasan terhadap konten dan durasi menonton, sehingga anak-

anak berisiko terpapar tayangan yang tidak sesuai dengan tahap perkembangan 

sosial-emosional mereka. Menurut Lesilolo (2018), anak-anak yang menonton 

tanpa pendampingan orang dewasa cenderung meniru perilaku dari tokoh 

animasi tanpa mampu memilah nilai moral yang terkandung. Selain itu, studi 

yang dilakukan oleh Pavelka et al., (2016), menunjukkan bahwa paparan layar 

berlebihan tanpa kontrol dari orang dewasa memiliki korelasi negatif terhadap 

perkembangan keseimbangan sosial dan emosional anak. Oleh karena itu, 

keterlibatan aktif dari orang tua dan guru sangat penting dalam mengarahkan 

anak untuk memilih tayangan yang mendidik dan mengandung pesan prososial. 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa tayangan animasi memiliki 

keterkaitan dengan perilaku anak. Fitri & Nailul (2021), menemukan bahwa 

anak yang menonton animasi edukatif cenderung menunjukkan perilaku sosial 

yang lebih positif. Sebaliknya, penelitian lain menunjukkan bahwa tayangan 

yang mengandung kekerasan berpotensi memengaruhi perilaku negatif anak. 

Hal ini menunjukkan bahwa isi tayangan dan intensitas menonton memiliki 

peran penting dalam perkembangan perilaku anak. Hal ini didukung oleh 

Fauziani (2024) melalui analisis konten terhadap tayangan Bing Bunny di 

YouTube, yang menampilkan nilai-nilai prososial seperti berbagi, bekerja 

sama, menghibur, dan memberi dukungan kepada teman. Sebaliknya, Wonga 

(2023) mengungkapkan bahwa tayangan Tom and Jerry menyajikan banyak 

adegan kekerasan yang dapat membuat anak menganggap perilaku agresif 

sebagai hal yang wajar. Sebagaimana ditunjukkan dalam temuan. Anggraeni & 

Estawara  (2022) juga menegaskan bahwa animasi seperti Boboiboy, yang 

menampilkan kekerasan verbal dan fisik, dapat mendorong anak untuk meniru 

perilaku tersebut. Mengacu pada teori kultivasi, anak yang sering menonton 

tayangan semacam itu mulai membentuk persepsi dunia seperti yang mereka 
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lihat di televisi, di mana konsep mainstreaming dan resonance memperkuat 

pandangan bahwa kekerasan adalah sesuatu yang normal. 

Secara etimologis, intensitas diartikan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI) sebagai tingkat kekuatan atau keseriusan dalam menjalankan sebuah 

kegiatan. Intensitas menunjukkan seberapa besar konsentrasi dan partisipasi 

seseorang dalam sebuah aktivitas (Fauziyyah, 2016).  Dalam konteks ini, 

menonton merupakan tindakan memperhatikan atau melihat sebuah tayangan 

dengan tujuan yang jelas dan perhatian penuh (Rizqianthi & Undiana, 2021).  

Sementara itu, animasi didefinisikan sebagai karya seni visual berupa gambar 

yang bergerak, dirancang untuk memberikan efek kehidupan, umumnya 

digunakan dalam dunia hiburan anak-anak (Ramayanti, 2020). Dengan daya 

tarik visualnya, animasi kerap menjadi media yang efektif dalam 

menyampaikan pesan kepada anak-anak. 

Menonton tayangan animasi favorit dapat menjadi sarana belajar bagi anak jika 

isinya sesuai dengan tahap perkembangannya (Anggraeni, 2021). Anak 

cenderung meniru tokoh yang mereka sukai, sehingga pendampingan orang tua 

dan guru sangat penting agar anak hanya meniru perilaku positif. Melalui 

pendampingan yang tepat, anak terbiasa melakukan tindakan prososial seperti 

berbagi, menolong, berbicara sopan, dan bersikap baik. Anak juga belajar 

menilai perilaku yang ditontonnya serta membedakan mana yang 

mencerminkan nilai positif seperti empati dan mana yang tidak patut ditiru.  

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan mengetahui 

hubungan antara intensitas menonton tayangan animasi dan perilaku prososial 

anak usia 5–6 tahun. Oleh karena itu, penting untuk mengetahui sejauh mana 

hubungan tayangan animasi terhadap perilaku prososial anak, mengingat media 

visual kini menjadi bagian besar dari kehidupan anak-anak dan dapat 

memberikan dampak yang signifikan, baik secara positif maupun negatif. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas dapat diidentifikasikan sebagai berikut  

1. Masih banyak anak usia 5–6 tahun yang menunjukkan perilaku prososial 

yang belum berkembang secara optimal, seperti kurangnya sikap empati, 

enggan berbagi dan tidak mau menolong teman 

2. Anak-anak sering meniru perilaku negatif dari tayangan animasi, seperti 

berkata kasar atau bertindak kasar, karena tidak ada pendampingan saat 

menonton. 

3. Orang tua dan guru masih kurang selektif dalam memilih tayangan animasi 

yang sesuai dengan usia dan perkembangan sosial anak. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, 

maka penelitian ini dibatasi pada intensitas menonton tayangan animasi dan 

hubungannya dengan perilaku prososial anak usia 5–6 tahun, tanpa mengkaji 

secara khusus isi atau konten tayangan.  

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah dan pembatasan 

masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu, Apakah terdapat 

hubungan antara intensitas menonton tayangan animasi dengan perilaku 

prososial anak usia 5–6 tahun?. 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, penelitian ini 

bertujuan  untuk mengetahui hubungan antara intensitas menonton tayangan 

animasi dan perilaku prososial anak usia 5–6 tahun. 
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1.6 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini terbagi ke dalam dua 

aspek, yaitu: 

1. Secara Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan referensi bagi para 

peneliti, pendidik, dan orang tua mengenai hubungan antara intensitas 

menonton tayangan animasi dengan perkembangan perilaku prososial pada 

anak usia 5–6 tahun. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Orang Tua 

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat menambah pengetahuan 

orang tua agar dapat memilih tayangan  animasi yang bermanfaat bagi 

anak. 

b. Bagi Guru  

Manfaat penelitian ini bagi guru diharapkan dapat memperluas wawasan 

dan menjadi bahan bacaan terkait hubungan intensitas menonton 

tayangan animasi dengan perilaku prososial anak, serta mendukung 

penerapan kegiatan di sekolah yang mendorong perilaku prososial sesuai 

dengan norma yang berlaku di lingkungan. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Sebagai acuan informasi dan referensi atau bahan pertimbangan dalam 

penelitian lain yang berkaitan dengan topik hubungan intensitas 

menonton tayangan animasi dengan perilaku prososial anak usia 5-6 

tahun. 
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II.  TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Intensitas Menonton 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) versi daring dalam situs web 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia (2016) Menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI) versi daring dalam situs web Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan Indonesia (2016), intensitas diartikan  sebagai 

keadaan (tingkat ukuran) kuatnya, hebatnya, dan lain sebagainya. Sedangkan 

menurut Ajzen (2005), intensitas mencerminkan sejauh mana individu 

mengerahkan usaha dalam melakukan suatu tindakan. Intensitas dapat 

dimaknai sebagai keadaan seseorang dalam mengetahui seberapa besar 

keterlibatannya dalam melakukan suatu hal demi mencapai tujuan tertentu. 

Dengan kata lain, intensitas merujuk pada frekuensi atau pengulangan suatu 

aktivitas yang dilakukan secara terus-menerus untuk memperoleh sesuatu 

(Aditiawan 2019). Berdasarkan uraian di atas, intensitas dalam penelitian ini 

diartikan sebagai tingkat atau ukuran kuatnya sikap, keyakinan, atau perasaan 

seseorang terhadap suatu hal, yang mencerminkan keteguhan dan konsistensi 

sikap dalam merespons atau bertindak, khususnya dalam hal menonton 

tayangan di televisi maupun media elektronik lainnya.  

Menurut Ayouby (2017) intensitas menonton televisi dapat diklasifikasikan 

menjadi tiga kategori, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Kategori intensitas 

tinggi ditandai dengan durasi menonton lebih dari 1 jam setiap hari secara 

terus-menerus atau lebih dari 2 jam dalam satu kali menonton. Sementara itu, 

kategori sedang mencakup durasi menonton antara 30 hingga 60 menit 

dengan frekuensi 2 hingga 3 kali dalam sehari. Adapun kategori rendah 

merujuk pada aktivitas menonton televisi yang hanya dilakukan pada waktu 
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senggang dengan durasi sekitar 30 menit per hari dengan frekuensi maksimal 

2 kali dalam sehari. 

Sedangkan menurut Nurmasari (2016) intensitas menonton terbagi menjadi 

tiga kriteria, yaitu tinggi, sedang, dan rendah. Kategori tinggi mencakup 

durasi lebih dari 60 menit per hari dengan frekuensi setiap hari. Kategori 

sedang mencakup durasi 31–60 menit per hari dengan frekuensi 4–6 hari per 

minggu. Sedangkan kategori rendah mencakup durasi kurang dari 30 menit 

per hari dengan frekuensi 1–3 hari per minggu. 

Berdasarkan uraian diatas terlihat jelas bahwa penggunaan media elektronik 

seperti televisi maupun gadget perlu dibatasi dengan ukuran tertentu dalam 

pemakaiannya. Sehingga dalam penelitian ini, intensitas menonton dibagi 

menjadi tiga kategori: 

1. Kategori tinggi, durasi >2 jam dan frekuensi penggunaan >3 kali/hari. 

2. Kategori sedang, durasi >40-60 menit dan frekuensi penggunaan >2-3 

kali/hari. 

3. Kategori rendah, durasi <30 menit dan frekuensi penggunaan maksimal 2 

kali/hari. 

2.1.1 Indikator Intensitas Menonton 

Intensitas mencerminkan sikap atau tindakan seseorang dalam 

menikmati tayangan televisi atau media elektronik lainnya, menurut 

Ajzen (2005), menjelaskan bahwa intensitas dapat tercermin dari 

keterlibatan perhatian, pemahaman terhadap isi tayangan, serta aspek 

kuantitatif seperti lamanya waktu (durasi) dan seberapa sering perilaku 

tersebut dilakukan (frekuensi). Dengan demikian, indikator yang dapat 

digunakan untuk mengukur intensitas menonton meliputi: 

1. Perhatian atau daya konsentrasi dalam menonton, yaitu bentuk 

konsentrasi individu terhadap tayangan, ditunjukkan melalui 

respons terhadap stimulus yang muncul, serta kesediaan 

mengalokasikan waktu dan tenaga untuk menyimak isi tayangan 

televisi atau media elektronik lainnya. 
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2. Penghayatan atau pemahaman terhadap tayangan yang disajikan 

yaitu, kemampuan individu dalam menangkap dan menyerap 

informasi yang disajikan dalam tayangan televisi atau media 

elektronik lainnya. Informasi yang diperoleh dari adegan maupun 

pesan dalam tayangan kemudian dipahami dan disimpan sebagai 

pengetahuan baru yang dapat memengaruhi sikap maupun perilaku 

penontonnya. 

3. Durasi yaitu, lamanya waktu yang dihabiskan individu untuk 

menyaksikan tayangan televisi atau media elektronik lainnya, yang 

menunjukkan seberapa intens seseorang terlibat dalam aktivitas 

menonton tersebut. 

4. Frekuensi menonton yaitu, seberapa sering individu menonton 

tayangan televisi atau media elektronik, yang bervariasi tergantung 

pada kebutuhan dan keinginan masing-masing individu terhadap 

informasi atau hiburan. 

Berdasarkan penjelasan di atas  dapat disimpulkan bahwa Intensitas 

menonton tayangan televisi atau media elektronik mencakup perhatian 

atau konsentrasi, pemahaman terhadap isi tayangan, lamanya waktu 

(durasi), dan seberapa sering (frekuensi) individu menonton tayangan 

tersebut. 

2.1.2 Pengertian Tayangan Animasi 

Tayangan animasi  dibuat untuk dikonsumsi oleh anak-anak, bertujuan  

untuk menghibur. Anak-anak dapat belajar membedakan antara tokoh 

baik dan jahat serta menyerap nilai-nilai moral yang ditampilkan dalam 

cerita. Menurut Suantari (2016), animasi berasal dari kata Latin anima 

yang berarti jiwa, hidup, atau semangat. Istilah animasi juga berasal dari 

bahasa Inggris animation, yang berarti menggerakkan. Animasi adalah 

proses menggerakkan gambar atau objek yang sebelumnya diam 

melalui rangkaian gambar yang ditampilkan secara berurutan. Karakter 
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animasi bisa berupa individu, hewan, atau benda nyata yang digambar 

dalam bentuk dua atau tiga dimensi sehingga tampak hidup. 

Animasi merupakan media visual berupa rangkaian gambar yang 

diproyeksikan secara berurutan hingga tampak bergerak dan hidup. 

Melalui simbol-simbol yang digunakan, animasi dapat menyampaikan 

pesan secara cepat dan ringkas, sehingga efektif digunakan sebagai 

sarana komunikasi visual yang mudah dipahami (Sitinjak, 2018). 

Menurut Putri dan Hariani (2013), tayangan animasi merupakan bentuk 

pengolahan gambar diam menjadi gambar bergerak yang menarik, 

interaktif, dan tidak membosankan, sehingga mampu menarik perhatian 

berbagai kalangan. Animasi disusun dari rangkaian gambar yang ditata 

secara berurutan (inbetween) dalam jumlah banyak. Ketika gambar-

gambar tersebut diproyeksikan, tampak seolah-olah hidup atau 

bergerak. Hal ini menjadikan animasi sebagai media visual yang sangat 

efektif dalam menarik perhatian penonton, termasuk anak-anak. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, maka yang menjadi acuan 

dalam penelitian ini adalah tayangan animasi merupakan media visual 

berupa rangkaian gambar diam yang disusun secara berurutan dan 

diproyeksikan sedemikian rupa sehingga tampak hidup dan bergerak, 

serta digunakan sebagai sarana hiburan sekaligus menyampaikan pesan. 

2.1.3 Jenis-jenis Tayangan Animasi 

Menurut (Suantari 2016) dilihat dari teknik pembuatannya animasi 

yang ada saat ini dapat dikategorikan menjadi 3 jenis-jenis animasi, 

yaitu: 

1. Animasi Stop-motion (Stop Motion Animation) 

Stop-motion animation atau claymation adalah teknik animasi yang 

menggunakan objek seperti boneka atau tanah liat yang digerakkan 

sedikit demi sedikit, lalu diambil gambarnya secara berurutan untuk 

menciptakan ilusi gerak. Teknik ini memerlukan ketelitian dan 
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kesabaran tinggi dalam proses pembuatannya. Beberapa contoh 

terkenal dari animasi ini adalah Shaun The Sheep. 

2. Animasi Tradisional (Traditional animation) 

Animasi tradisional adalah teknik animasi tertua yang dikenal luas 

dan awalnya dibuat dengan menggambar tiap gerakan secara 

manual di atas lembaran seluloid transparan. Seiring 

berkembangnya teknologi, proses ini kini dilakukan dengan 

bantuan komputer dan dikenal sebagai animasi 2 dimensi. Teknik 

ini tetap digunakan dalam berbagai produksi karena nilai 

estetikanya yang khas. Contoh film yang menggunakan animasi 

tradisional antara lain Pinocchio (Amerika, 1940), Doraemon dan 

Tom and Jerry. 

3. Animasi Komputer (Computer Graphics Animation) 

Animasi komputer adalah animasi yang seluruh prosesnya, mulai 

dari pembuatan karakter, pergerakan, suara, hingga efek khusus, 

dikerjakan menggunakan komputer. Teknologi ini memungkinkan 

visualisasi hal-hal kompleks yang sulit digambarkan dengan 

animasi tradisional, seperti  perjalanan ruang angkasa atau proses 

terjadinya tsunami.  

Seiring perkembangan teknologi, pembuatan animasi menjadi lebih 

mudah diakses, meskipun kualitasnya tetap bergantung pada keahlian 

pembuat dan perangkat lunak yang digunakan. 

1.  Secara garis besar, animasi komputer dapat diklasifikasikan menjadi 

dua jenis utama menurut Zeembry dan Bunadi (2001) dalam 

(Suantari 2016) diantaranya adalah sebagai berikut: Computer 

Assisted Animation, jenis animasi yang umumnya mengacu pada 

sistem animasi dua dimensi. Pada jenis ini, proses  animasi 

tradisional yang awalnya digambar dengan tangan dibantu oleh 

teknologi komputer. Komputer digunakan untuk memberi warna, 

mengatur sudut pandang kamera secara virtual, dan menyusun data 
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yang dibutuhkan dalam pembuatan animasi. Contohnya yaitu 

Spongebob Squarepants. 

2. Computer Generated Animation, jenis animasi yang umumnya 

digunakan untuk membuat animasi tiga dimensi (3D). Prosesnya 

dilakukan dengan bantuan tayangan khusus seperti 3D Studio Max, 

Maya, Autocad, dan sejenisnya. Teknik ini memanfaatkan komputer 

sepenuhnya untuk membangun dan menggerakkan objek animasi  

dalam ruang tiga dimensi. Contohnya yaitu Finding Nemo Dan Toy 

Story. 

Berdasarkan pendapat di atas, maka dapat disimpulkan bahwa animasi 

dapat dibedakan menjadi tiga jenis utama berdasarkan teknik 

pembuatannya, yaitu animasi stop-motion, animasi tradisional, dan 

animasi komputer. Animasi stop-motion menggunakan objek nyata 

yang digerakkan secara manual, sedangkan animasi tradisional 

menggambar setiap frame secara manual, kini dibantu komputer untuk 

animasi 2D. Sementara itu, animasi komputer sepenuhnya 

menggunakan perangkat lunak dan terbagi menjadi dua: computer 

assisted animation (2D) dan computer generated animation (3D). 

Setiap jenis memiliki karakteristik dan keunggulan tersendiri, baik dari 

sisi estetika, teknis, maupun fleksibilitas produksinya.   

2.1.4  Genre Tayangan Animasi 

Berdasarkan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) daring dari situs 

resmi Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (2016), istilah genre 

merujuk pada jenis, tipe, atau kelompok karya sastra yang dibedakan 

berdasarkan bentuknya, seperti novel, puisi, film, syair, sajak, dan 

sebagainya. Secara umum, film juga memiliki beragam genre atau tema 

yang membedakannya satu sama lain, yaitu: 

1. Genre edukasi adalah tayangan animasi yang dirancang untuk 

memberikan pembelajaran kepada anak, dan wawasan kepada 

penontonnya (Fitroh, 2024). 
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2. Action, genre ini biasanya berisi berbagai adegan penuh ketegangan 

seperti perkelahian atau pertarungan, baik menggunakan senjata 

maupun tanpa senjata. Fokus utamanya adalah pada aksi yang cepat, 

intens, dan menegangkan (Noerfajrian, 2019). 

3. Fantasi, menurut Freud dalam (Ryvanthapala, 2019) fantasi 

merupakan hasil dari imajinasi terhadap sesuatu yang sebenarnya 

tidak nyata dan hanya hidup dalam pikiran. Film bergenre fantasi 

biasanya menghadirkan latar, alur cerita, dan tokoh-tokoh yang 

bersifat khayalan atau tidak mungkin terjadi di dunia nyata. 

4. Komedi, Genre ini bertujuan untuk menghibur penonton dengan cara 

membuat mereka tersenyum atau tertawa. Biasanya, aktor atau aktris 

membawakan peran dengan tingkah laku yang lucu, konyol, atau 

situasi yang menggelitik, sehingga menciptakan suasana yang ringan 

dan menyenangkan (Noerfajrian, 2019). 

5. Genre petualangan adalah tayangan yang menampilkan perjalanan 

tokoh dalam menghadapi tantangan atau masalah dan berusaha 

menyelesaikannya (Wardani, 2021) 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa genre tayangan 

animasi terdiri dari berbagai jenis dengan karakteristik dan tujuan yang 

berbeda, antara lain edukasi, action, fantasi, komedi, petualangan. 

Setiap genre memiliki pengaruh tersendiri terhadap emosi dan persepsi 

penonton, terutama anak-anak, sehingga penting untuk memperhatikan 

jenis tayangan yang dikonsumsi agar sesuai dengan usia dan tahap 

perkembangan anak. 

2.1.5  Pengklasifikasian Usia 

Garin Nugroho dalam Anshari (2014) menyatakan bahwa sistem 

klasifikasi tayangan bukan hanya soal kebebasan berekspresi dan 

berpendapat, tetapi juga bisa dilihat sebagai bagian dari strategi budaya 

dan pendidikan. Contohnya adalah pembagian kategori usia seperti 13, 
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17, dan 21 tahun. Melalui kategori ini, negara berupaya menanamkan 

nilai-nilai etika dan membentuk pola pikir kritis pada warganya. 

Misalnya, pada usia 17 tahun, seseorang mulai diarahkan untuk 

memahami pendidikan seks dan dilatih agar mampu berpikir kritis 

dalam membuat pilihan yang sesuai dengan perkembangan zaman. 

Karena memiliki peran penting dalam strategi budaya dan pendidikan, 

sistem klasifikasi film sebaiknya dirancang dengan mempertimbangkan 

dampaknya dalam jangka panjang dan ditinjau secara berkala (Anshari 

2014). Penilaian klasifikasi tidak cukup hanya melihat satu per satu 

adegan, tetapi harus menilai keseluruhan isi dan makna film secara 

menyeluruh. Setelah itu, perlu juga dilakukan evaluasi ulang 

berdasarkan respons dan penerimaan penonton, yang bisa saja berubah 

seiring waktu. Menurut Anshari (2014) ada dua hal utama yang menjadi 

dasar dalam mengelompokkan atau mengklasifikasikan film,yaitu :  

1. Umur 

Klasifikasi film oleh MFI (Media Film Indonesia) membagi 

penonton ke dalam enam kategori berdasarkan usia, yaitu: Semua 

Umur, 12+, 15+, 18+, dan 21+. Pembagian ini mempertimbangkan 

usia penonton serta sejauh mana peran orang tua dalam 

mendampingi anak saat menonton. Alasan munculnya klasifikasi 

ini adalah karena sering adanya perbedaan aturan soal batas usia di 

berbagai hukum di Indonesia. Misalnya, dalam undang-undang 

perlindungan anak, usia anak dianggap sampai 18 tahun, tetapi di 

aturan lain, usia 18 tahun sudah dianggap dewasa dan boleh 

memilih dalam Pemilu, bahkan di beberapa kasus, anak boleh 

menikah sebelum usia 18 tahun. 

2. Segi-segi 

Menurut MFI, ada beberapa segi-segi yang dijadikan dasar dalam 

menentukan klasifikasi usia penonton film. Setiap kelompok usia 

memiliki pertimbangan tersendiri yang dilihat dari beberapa segi, 

seperti tema cerita, penggunaan bahasa, unsur ketelanjangan, 
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adegan seksual, kekerasan, teknik atau tindakan yang mungkin 

ditiru anak, elemen horor, dan penyalahgunaan narkoba. Penjelasan 

mengenai aspek-aspek ini bertujuan agar masyarakat terutama para 

orang tua dapat lebih mudah menilai dan memilah film mana yang 

aman dan sesuai untuk ditonton oleh anak-anak mereka. 

Pendapat ini sejalan dengan aturan yang tercantum dalam Peraturan 

Pemerintah Nomor 18 Tahun 2014 tentang Lembaga Sensor Film, yang 

menetapkan empat kategori usia penonton dalam klasifikasi film yaitu: 

1. Semua umur, Sebuah film bisa dikategorikan untuk semua usia jika 

memenuhi beberapa syarat berikut: (1) film tersebut memang dibuat 

khusus untuk semua kalangan, terutama anak-anak; (2) isinya baik 

tema, judul, adegan, maupun dialog sesuai dengan usia anak dan 

tidak membahayakan pertumbuhan fisik atau mental mereka; (3) 

memuat nilai-nilai pendidikan, budaya, budi pekerti, serta bisa 

memicu rasa ingin tahu anak terhadap lingkungan sekitarnya; (4) 

tidak menampilkan kekerasan, baik secara fisik maupun lewat kata-

kata, yang bisa ditiru oleh anak-anak; dan (5) tidak memperlihatkan 

atau menyuarakan hal-hal yang mendorong anak meniru perilaku 

seksual, bersikap buruk terhadap orang tua atau guru, berkata kasar, 

atau menampilkan perilaku negatif seperti serakah, licik, atau 

berbohong. 

2. Usia 13 tahun atau lebih, Sebuah tontonan bisa digolongkan untuk 

penonton usia 13 tahun ke atas jika memenuhi beberapa ketentuan 

berikut: (1) memuat unsur pendidikan, nilai-nilai moral, 

penghargaan terhadap keindahan, kreativitas, dan mendorong rasa 

ingin tahu secara positif; (2) mengangkat tema, judul, gambar, serta 

dialog atau monolog yang cocok untuk remaja yang sedang berada 

pada masa transisi dari anak-anak; dan (3) tidak menampilkan 

adegan yang berisiko ditiru oleh remaja, seperti aksi berbahaya atau 

pergaulan bebas, baik antar lawan jenis maupun sesama jenis. 
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3. Usia 17 tahun atau lebih, Sebuah tayangan dikategorikan untuk 

penonton usia 17 tahun ke atas jika memenuhi beberapa syarat, 

yaitu: (1) mengandung unsur pendidikan, budaya, moral, 

penghargaan terhadap seni, keindahan, serta mampu menumbuhkan 

rasa ingin tahu secara positif; (2) mengangkat tema, judul, gambar, 

dan percakapan yang sesuai dengan kedewasaan penonton di atas 

usia 17 tahun; (3) memuat konten seksual yang disampaikan dengan 

cara yang proporsional dan bersifat mendidik; (4) menyajikan unsur 

kekerasan secara wajar dan tidak berlebihan; dan (5) tidak 

mempertontonkan adegan kekejaman atau sadisme. 

4. Usia 21 tahun atau lebih, Sebuah film diklasifikasikan untuk 

penonton berusia 21 tahun ke atas jika memenuhi beberapa 

ketentuan, antara lain: (1) isi film seperti judul, tema, adegan, serta 

percakapannya memang ditujukan bagi orang dewasa; (2) 

membahas persoalan yang lebih kompleks seperti masalah dalam 

keluarga; (3) memuat unsur seksual, kekerasan, atau adegan sadis 

yang masih dalam batas wajar dan tidak berlebihan; (4) hanya boleh 

ditayangkan di televisi pada jam malam, yaitu antara pukul 23.00 

hingga 03.00 waktu setempat; dan (5) pemutaran film umumnya 

dilakukan di bioskop, kecuali jika dipakai untuk keperluan edukasi, 

penelitian, atau kegiatan apresiasi film. 

Indikator kartun yang cocok dan bersifat edukatif untuk anak-anak 

biasanya memiliki beberapa ciri, antara lain: (1) sudah diberi rating atau 

klasifikasi usia yang sesuai dengan tahap perkembangan anak; (2) isi 

film mulai dari tema, judul, gambar, hingga dialognya aman dan sesuai 

untuk anak-anak, serta tidak membahayakan kesehatan fisik maupun 

mental mereka; dan (3) mengandung pesan-pesan pendidikan, nilai 

budaya, akhlak yang baik, serta mampu memicu rasa ingin tahu dan 

semangat belajar anak.  
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Menurut Lubis (2018), beberapa tayangan animasi seperti Tayo the 

Little Bus, Disney Junior, Dora the Explorer, Thomas and Friends, 

Nussa dan Rara, Upin dan Ipin, serta Adit Sopo dan Jarwo dianggap 

aman dan sesuai untuk anak-anak. Namun, tidak semua tayangan 

animasi cocok untuk ditonton anak karena ada yang mengandung 

kekerasan fisik atau ucapan kasar. Tayangan seperti Spongebob 

Squarepants, Crayon Shinchan, Doraemon, Tom and Jerry, Little 

Krishna, Bima Sakti, dan Dragon Ball termasuk yang memerlukan 

pendampingan orang tua. Jika tidak diawasi, tayangan tersebut dapat 

berdampak negatif pada perilaku anak. 

2.1.6  Panduan Menonton 

Mengingat anak-anak sangat dekat dengan televisi atau media lainnya   

yang sebenarnya bisa mendukung tumbuh kembang mereka, orang tua 

perlu bersikap bijak dalam menemani serta memilih tontonan yang 

sesuai dengan usia anak. Melarang anak menonton televisi atau media 

lainnya bukanlah solusi terbaik, begitu pula dengan membiarkan 

mereka menonton tanpa pengawasan, karena bisa saja mereka terpapar 

hal-hal yang tidak sesuai. Menurut Familia (2003) ada berbagai cara 

dalam mendampingi anak saat menonton,mengingat masih banyak 

tayangan animasi yang belum cocok untuk anak yaitu: 

1. Orang tua sebaiknya mengatur durasi anak menonton TV agar 

sesuai dengan usianya. 

2. Anak perlu dibantu untuk memilih acara TV yang cocok dengan 

umur dan tingkat pemahaman mereka. 

3. Penting juga mengenalkan anak pada kegiatan lain yang menarik, 

seperti membaca buku, bermain, mencoba hobi baru, atau ikut 

kegiatan bersama teman sebayanya. 

4. Orang tua perlu memperhatikan apakah anak meniru perilaku tokoh 

dari acara yang ditonton, dan segera memberi penjelasan jika ada 

pemahaman yang keliru. 
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5. Anak bisa diajak mengenal budaya atau latar belakang cerita yang 

ditonton agar mereka terbiasa berpikir dan tidak sekadar menelan 

informasi mentah - mentah. 

6. Jelaskan kepada anak mana tayangan yang baik dan bermanfaat, 

dan beri ruang bagi mereka untuk bertanya atau menyampaikan 

pendapatnya. 

7. Waspadai jika anak menunjukkan reaksi emosional yang 

berlebihan, karena hal itu bisa memengaruhi keseimbangan 

emosinya. 

Sesuai dengan pendapat sebelumnya (Chen, 2005) juga menjelaskan 

bahwa ada beberapa panduan yang bisa dijadikan acuan oleh orang tua 

saat mendampingi anak menonton tayangan. 

1. Menonton televisi sebaiknya dianggap sebagai salah satu pilihan 

kegiatan, bukan sebagai kebiasaan utama. Artinya, menyalakan 

televisi atau media elektronik lainnya hendaknya menjadi 

keputusan yang disadari oleh anak, bukan sekadar kebiasaan karena 

mereka tidak memiliki aktivitas lain untuk dilakukan. 

2. Untuk membantu mengontrol kebiasaan menonton anak, orang tua 

bisa mulai dengan membuat jadwal harian atau mingguan di 

selembar kertas. Caranya, tuliskan nama-nama hari di bagian atas 

dan deretan waktu (dari anak bangun sampai tidur) di sisi kiri. 

Setelah itu, tempelkan jadwal ini di tempat yang mudah dilihat, 

seperti di kulkas atau dinding kamar. Dalam membuat jurnal ini, ada 

empat hal penting yang perlu diperhatikan yaitu: (1) Totalkan batas 

waktu anak menonton setiap harinya. (2) Evaluasilah tayangan 

animasi yang sudah ditonton anak, apakah sesuai dengan usianya 

dan nilai yang ingin diajarkan. (3) Perhatikan waktu-waktu kapan 

anak biasanya menonton, apakah di pagi, siang, atau malam hari.  

3. Batasi waktu anak menonton televisi atau media elektronik lainnya, 

maksimal hanya dua jam dalam sehari agar tidak berlebihan. 
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4. Sediakan tontonan yang seimbang untuk anak. Pilihlah acara atau 

tayangan yang mengandung unsur edukatif dan sesuai dengan usia 

mereka. Terutama untuk tayangan animasi, usahakan memilih yang 

ramah anak yakni yang sesuai dengan tahap perkembangan mereka 

serta mengandung pesan-pesan positif yang bisa menjadi contoh 

perilaku baik bagi anak. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa orang 

tua memiliki peran penting dalam mendampingi anak saat menonton 

televisi atau media lainnya. Larangan total bukanlah solusi terbaik, 

melainkan perlu adanya pengawasan, pembatasan durasi, serta 

pemilihan tayangan yang sesuai dengan usia anak. Orang tua juga 

sebaiknya memantau reaksi anak terhadap tayangan, memberikan 

penjelasan jika terjadi pemahaman yang keliru, serta mengenalkan 

alternatif kegiatan lain yang lebih bermanfaat. Dengan demikian, 

menonton televisi tidak menjadi kebiasaan utama, tetapi tetap seimbang 

dengan aktivitas lain yang dapat mendukung tumbuh kembang anak 

2.2 Perilaku Prososial 

Menurut Eisenberg & Mussen (1989), mengatakan bahwa Perilaku prososial 

mengacu pada tindakan sukarela yang dimaksudkan untuk membantu atau 

memberi manfaat kepada individu atau kelompok lain. Perilaku prososial 

didefinisikan berdasarkan konsekuensi yang dimaksudkan untuk orang lain; 

tindakan ini dilakukan secara sukarela, bukan karena paksaan 

Menurut Brigham (1991), mengatakan bahwa wujud perilaku  prososial 

meliputi: altruisme, murah hati (charity), persahabatan (friendship), kerja 

sama (cooperation), menolong (helping), penyelamatan (rescuing), 

pertolongan darurat oleh orang yang terdekat (bystander intervention), 

pengorbanan (sacrificing), berbagi/memberi (sharing). 

Sedangkan menurut Sears et al., (1992) dalam Desmita (2009) perilaku 

prososial adalah tindakan menolong yang sepenuhnya dimotivasi oleh 
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kepentingan pribadi tanpa mengharapkan sesuatu sesuatu untuk diri si 

penolong itu sendiri. Perilaku prososial ini pada umumnya diperoleh melalui 

proses belajar, yakni penguatan dan peniruan. Sejalan dengan Sears, Watson 

(1984) dalam Asih dan Pratiwi (2012) mengatakan bahwa perilaku prososial 

adalah suatu tindakan yang memiliki konsekuensi positif bagi orang lain, 

tindakan menolong sepenuhnya yang dimotivasi oleh kepentingan sendiri 

tanpa mengharapkan sesuatu untuk dirinya. 

Pendapat lain yang dikemukakan oleh Bar-Tal (1976) dalam Desmita (2009) 

mendefinisikan tingkah laku prososial sebagai tingkah laku yang dilakukan 

secara sukarela, menguntungkan orang lain tanpa antisipasi rewards 

eksternal, dan tingkah laku tersebut dilakukan tidak untuk dirinya sendiri, 

meliputi; helping/aiding, sharing, dan donating. 

Menurut  Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 Lampiran 1, prososial anak 

usia 4–5 tahun mencakup semangat bermain secara positif, mematuhi aturan 

permainan, menghargai orang lain, dan menunjukkan empati terhadap 

lingkungan. Perilaku ini penting dalam mendukung perkembangan sosial 

anak. Sebaliknya, perilaku antisosial merupakan tindakan yang bertentangan 

dengan norma sosial. Perilaku ini mencerminkan penyimpangan yang 

berkaitan dengan perkembangan sosial, emosi, dan moral anak. 

Berdasarkan dari beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa, 

perilaku prososial adalah suatu tindakan yang dilakukan secara sukarela tanpa 

adanya paksaan dari orang lain dan tidak mengharapkan imbalan dan dapat 

memberi manfaat bagi orang lain, dan tindakan ini diwujudkan dalam bentuk 

kerjasama, empati, berbagi, dan toleransi serta sebagainya. 

2.2.1 Aspek-aspek Perilaku Prososial 

Perilaku prososial merupakan bentuk tindakan sosial yang ditujukan 

untuk memberikan manfaat kepada orang lain tanpa mengharapkan 

imbalan. Menurut Eisenberg & Mussen (1989) perilaku prososial dapat 

dilihat dari beberapa aspek yang mencerminkan kepedulian, empati, 
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dan keinginan untuk membantu sesama. Adapun aspek-aspek perilaku 

prososial tersebut meliputi:  

1. Berbagi (Sharing), yaitu kesediaan untuk berbagi perasaan dengan 

orang lain dalam suka maupun duka. Berbagi diberikan bila 

penerima menunjukkan kesukaran sebelum ada tindakan, meliputi 

dukungan verbal dan fisik. 

2. Menolong (Helping), yaitu Kesediaan untuk menolong orang lain 

yang sedang berada dalam kesulitan. 

3. Kerjasama (Cooperating), yaitu kesediaan dalam bekerjasama 

dengan orang lain demi tercapainya tujuan. Kerjasama biasanya 

saling menguntungkan dan saling memberi, 

4. Jujur (Honesty), yaitu Kesediaan dalam melakukan sesuatu seperti 

apa adanya dan tidak berbuat curang. 

5. Berderma (Donating), yaitu Kesediaan dalam memberikan sukarela 

sebagian barang miliknya kepada orang yang membutuhkan. 

Aspek-aspek perilaku prososial yang dipakai dalam penelitian ini yaitu 

berbagi, menolong, kerjasama, jujur, berderma. 

2.2.2 Faktor-Faktor Yang Memengaruhi Perkembangan Perilaku     

Prososial 

Menurut Desmita (2009), ada beberapa faktor agen sosialisasi yang 

dapat mempengaruhi perkembangan perilaku prososial anak usia dini 

antara lain: 

1. Orang tua, Orang tua memiliki peran penting dalam membentuk 

perilaku altruistik anak melalui tiga teknik utama: reinforcement, 

modeling, dan induction. Pada usia dini, orang tua dapat 
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menggunakan hadiah nyata, sementara pada usia lebih tua cukup 

dengan penghargaan sosial. Keteladanan orang tua dalam 

bertingkah laku menolong, pemberian arahan verbal, serta 

penjelasan mengenai pentingnya membantu orang lain dapat 

meningkatkan empati dan kemampuan moral reasoning anak. 

Tujuan akhirnya adalah anak mampu menolong secara sukarela 

tanpa mengharapkan imbalan eksternal, menunjukkan 

perkembangan self-regulation. 

2. Guru, Guru berperan penting dalam membentuk perilaku menolong 

anak di sekolah melalui teknik seperti penguatan (reinforcement), 

induction, bermain peran, dan analisis isi cerita. Teknik bermain 

peran membantu anak memahami situasi sosial, melatih empati, dan 

kemampuan mengambil peran (role-taking). Sedangkan melalui 

cerita, anak dapat belajar secara simbolik tentang pentingnya 

membantu, memahami kebutuhan orang lain, dan terdorong untuk 

bertingkah laku altruistik. Dengan demikian, guru dapat 

menumbuhkan empati dan perilaku prososial melalui pendekatan 

yang terarah dan bermakna. 

3. Teman sebaya, Teman sebaya berperan penting dalam membentuk 

perilaku menolong, terutama saat anak memasuki usia remaja. 

Meskipun tidak secara langsung mengajarkan, mereka 

memengaruhi melalui pemodelan, penguatan, dan pengarahan 

sosial. Identifikasi dengan kelompok sebaya mendorong 

internalisasi nilai-nilai moral kelompok. Bahkan, pengaruh guru 

dapat tersalurkan melalui norma-norma yang berlaku dalam 

kelompok tersebut, sehingga memperkuat perkembangan perilaku 

prososial anak. 

4. Televisi, Televisi berperan sebagai agen sosialisasi yang penting 

dalam membentuk perilaku prososial anak. Melalui tayangan 

bermuatan prososial, televisi menjadi model perilaku yang dapat 

ditiru anak, membantu mereka memahami cara bertindak dalam 
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situasi tertentu, mempertimbangkan alternatif tindakan, serta 

mengembangkan empati dan kepedulian terhadap orang lain. 

Berdasarkan uraian di atas maka dapat disimpulkan bahwa ada empat 

faktor agen sosialisasi yang dapat memengaruhi perkembangan 

perilaku prososial anak yaitu orang tua, guru, teman sebaya, dan televisi 

atau media elektronik lainnya. 

2.2.3 Sumber Perilaku Prososial 

Menurut karylowski (1982) dalam Desmita (2009) sumber perilaku 

prososial terbagi menjadi 2 yaitu:  

1. Endosentris adalah dorongan dari dalam diri individu untuk 

membentuk self-image dan self-moral yang positif. Hal ini 

bertujuan meningkatkan konsep diri (self-concept), terutama 

melalui harapan diri (self-expectations) seperti rasa bahagia, aman, 

dan kebanggaan. Self-expectations terbentuk melalui interaksi 

sosial yang dipengaruhi oleh norma dan nilai yang berlaku di 

lingkungan sekitar. 

2. Eksosentris adalah dorongan dari luar diri individu untuk membantu 

orang lain karena kesadaran akan kebutuhan dan penderitaan 

mereka. Perilaku prososial ini muncul tanpa mengharapkan 

imbalan, namun dapat menimbulkan perasaan positif seperti 

bahagia dan bangga. Anak belajar menolong melalui pengalaman 

saling ketergantungan, dimana yang satu memberi dan yang lain 

menerima bantuan. Dalam konteks penelitian, perilaku prososial 

eksosentris dibentuk melalui lingkungan, terutama dari tayangan 

film kartun di televisi dan media elektronik lainnya. 

Bahwa perilaku prososial dapat muncul akibat kesengsaraan yang 

dialami oleh pihak lain. Pertolongan yang diberikan sebagai suatu 

tindakan tunggal dengan tidak mengharapkan rewards eksternal. Paling 

tidak rewards berasal dari diri sendiri (sebagai reinforcement) yaitu 

terdapat perasaan bahagia, bangga, puas, karena telah menolong orang 
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lain. Keberadaan aspek-aspek sosial dalam perilaku prososial 

menyebabkan orang tidak menyadari bahwa perilakunya bagian dari 

interdependensi sosial. 

Pada hakikatnya, perilaku prososial pada anak muncul melalui interaksi 

antara pemberi dan penerima bantuan. Dalam situasi tersebut, tampak 

adanya hubungan timbal balik yang saling bergantung. Anak yang 

mengalami kesulitan atau membutuhkan bantuan akan bergantung pada 

anak lain yang bersedia menolongnya. Dengan kata lain, perilaku 

menolong tidak terjadi secara sepihak, melainkan melibatkan 

keterhubungan emosional dan sosial antara anak yang memberikan dan 

menerima bantuan. Hal ini menunjukkan bahwa perilaku prososial 

berkembang dalam konteks saling membutuhkan dan saling peduli di 

antara anak-anak (Desmita, 2009). 

Dasar perilaku prososial yang dijadikan acuan dalam penelitian ini 

adalah eksosentris, yaitu jenis perilaku prososial yang terbentuk dari 

pengaruh lingkungan sekitar, seperti tayangan animasi yang ditonton di 

televisi maupun melalui berbagai media elektronik lainnya. 

2.2.4 Perkembangan Perilaku Prososial Anak Usia Dini 

Menurut Bar-Tal et al.,(1976) dalam Desmita (2009) perkembangan 

perilaku prososial anak terbagi dalam enam tahapan yang 

mencerminkan pertumbuhan pemahaman dan respons sosial anak 

secara bertahap yaitu :   

1. Compliance & Concrete, Defined Reinforcement, Pada tahap ini 

anak melakukan perilaku prososial menolong permintaan atau 

perintah yang disertai terlebih dahulu dengan reward atau 

punishment. Perilaku ini belum didasari rasa tanggung jawab, 

melainkan karena pengalaman menyenangkan atau tidak 

menyenangkan. Anak masih egosentris dan belum memahami 

perasaan orang lain. Contohnya, anak membantu karena diminta 

dan dijanjikan hadiah. 
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2. Compliance, Pada tahap kedua, anak mulai menyadari bahwa orang 

lain memiliki perasaan dan pikiran yang berbeda. Perilaku 

menolong dilakukan karena tunduk pada otoritas, bukan atas 

inisiatif sendiri. Anak melakukannya untuk mendapatkan 

persetujuan atau menghindari hukuman, meskipun tanpa imbalan 

konkret. Contohnya, anak menolong karena disuruh oleh orang tua. 

3. Internal Initiative & Concrete Reward, Pada tahap ketiga, anak 

menolong karena berharap mendapat imbalan. Perilaku prososial 

didorong oleh motivasi egois untuk memenuhi kebutuhan pribadi. 

Anak akan membantu jika melihat peluang mendapat keuntungan 

konkret, seperti hadiah. Contohnya, anak memberi mainan agar 

dibelikan es krim. 

4. Normative Behavior, Pada tahap keempat, perilaku menolong 

didorong oleh keinginan untuk diterima dan dinilai baik oleh 

masyarakat. Anak mulai memahami norma sosial, merasa simpati 

terhadap penderitaan orang lain, dan menolong karena merasa itu 

adalah kewajiban moral. Tindakan prososial tidak lagi bertujuan 

untuk imbalan konkret, tetapi sebagai bentuk tanggung jawab sosial 

dan keinginan menjadi pribadi yang baik di mata orang lain. 

5. Generalized Reciprocity, Pada tahap kelima, perilaku menolong 

didasari oleh prinsip timbal balik dan kontrak sosial yang bersifat 

abstrak. Individu menolong karena percaya bahwa suatu saat ia juga 

akan dibantu. Tindakan prososial dipengaruhi oleh norma 

reciprocity, yaitu saling membantu dan tidak merugikan pihak yang 

pernah menolong. Norma ini berfungsi menjaga stabilitas dan 

keharmonisan hubungan sosial dalam masyarakat. 

Altruistic Behavior, Pada tahap ini anak melakukan tindakan menolong 

secara sukarela. Tindakannya semata-mata hanya bertujuan menolong 

dan menguntungkan orang lain tanpa mengharapkan imbalan. 
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2.3 Hubungan Intensitas Menonton Tayangan Animasi Dengan Perilaku    

Prososial 

Anak usia dini berada pada tahap perkembangan yang sangat dipengaruhi 

oleh pengalaman visual, salah satunya melalui tayangan animasi. Dalam 

konteks ini, intensitas menonton mencakup durasi (lama waktu menonton per 

hari), frekuensi (berapa kali menonton dalam sehari), perhatian, dan 

penghayatan anak terhadap isi tayangan ( Ajzen, 2005). Anak usia 5–6 tahun 

umumnya memiliki kecenderungan menonton tayangan animasi dengan 

intensitas sedang hingga tinggi, yakni lebih dari 2 jam per hari dan lebih dari 

dua kali dalam sehari. Durasi ini melebihi batas yang direkomendasikan oleh 

American Academy of Pediatrics (2016), yaitu maksimal 1–2 jam per hari 

untuk anak usia dini. Tingginya intensitas menonton tersebut perlu dikaji 

lebih lanjut karena dapat memengaruhi perkembangan perilaku sosial anak, 

termasuk perilaku prososial. 

Berdasarkan teori belajar sosial dari Bandura (1977),  anak belajar dengan 

cara mengamati dan meniru perilaku yang mereka lihat, terutama dari tokoh 

yang menarik perhatian. Jika anak sering menonton tayangan animasi yang 

menunjukkan sikap baik, seperti menolong, berbagi, atau berkata jujur, maka 

anak cenderung akan mengikuti perilaku tersebut. Artinya, semakin sering 

dan lama anak menonton tayangan yang mengandung nilai-nilai positif, maka 

kemungkinan besar anak juga akan bersikap positif. Sebaliknya, jika anak 

sering menonton tayangan yang berisi kekerasan atau perilaku kasar tanpa 

konsekuensi yang jelas, anak juga dapat menirunya. Pengaruh menonton 

tidak hanya bergantung pada durasi waktu, tetapi juga pada isi tayangan dan 

bagaimana anak terlibat saat menontonnya. Oleh karena itu, peran orang tua 

dalam memilih dan mendampingi anak saat menonton sangat penting agar 

anak mendapat contoh perilaku yang baik. 

Menariknya, dalam beberapa kasus ditemukan bahwa anak yang jarang 

menonton tayangan animasi justru menunjukkan perilaku prososial yang 

tinggi. Hal ini dapat dijelaskan melalui teori eksosentris dari Karylowski 
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dalam (Desmita, 2009), bahwa anak tidak hanya belajar perilaku sosial dari 

media, tetapi juga dari pengalaman langsung dalam kehidupan sehari-hari, 

seperti interaksi dengan orang tua, guru, atau teman sebaya. Dengan kata lain, 

anak yang memiliki lingkungan sosial yang mendukung tetap bisa tumbuh 

menjadi pribadi yang prososial meskipun jarang menonton animasi. Bahkan, 

rendahnya intensitas menonton dapat menjadi hal yang positif karena 

membantu anak terhindar dari paparan tayangan yang kurang sesuai dengan 

nilai-nilai moral. 

Sebaliknya, ada juga kondisi di mana anak menonton tayangan animasi dalam 

durasi yang cukup lama, tetapi tetap menunjukkan perilaku prososial yang 

baik. Hal ini dapat dijelaskan melalui teori kognitif sosial Bandura (1986) 

yang menyatakan bahwa anak tidak hanya meniru apa yang mereka lihat, 

tetapi juga memiliki kemampuan untuk menilai dan memilih tayangan 

berdasarkan nilai yang telah mereka pahami. Beberapa faktor seperti jenis 

tayangan yang bersifat edukatif, adanya pendampingan dari orang tua saat 

menonton, serta kemampuan anak dalam memahami isi cerita turut 

memengaruhi perilaku yang muncul. Jika anak terbiasa menonton tayangan 

yang mengandung pesan moral, seperti Nussa dan Rara atau Upin dan Ipin, 

maka durasi menonton yang panjang tidak selalu berdampak negatif, selama 

isi tayangannya positif dan ditonton dengan pengawasan yang tepat. 

Berdasarkan uraian teori dan hasil penelitian sebelumnya, dapat disimpulkan 

bahwa intensitas menonton animasi memiliki pengaruh terhadap 

perkembangan perilaku prososial anak, namun pengaruh tersebut tidak hanya 

ditentukan oleh durasi atau frekuensi menonton. Faktor utama yang lebih 

menentukan adalah isi tayangan, keterlibatan anak saat menonton, serta 

adanya pendampingan dari orang tua maupun guru. Tayangan yang 

mengandung nilai moral positif dapat memperkuat perilaku prososial, 

sedangkan tayangan yang sarat kekerasan berpotensi menumbuhkan perilaku 

negatif. Di sisi lain, pengalaman sosial langsung di lingkungan keluarga, 

sekolah, dan teman sebaya juga berkontribusi besar terhadap perkembangan 

prososial anak. Dengan demikian, peran orang dewasa dalam mengarahkan 
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dan mendampingi anak saat menonton menjadi sangat penting agar nilai-nilai 

positif dapat diinternalisasi dengan baik. 

2.4 Kerangka Berpikir 

Perkembangan media elektronik yang pesat, seperti televisi dan gawai, telah 

membawa pengaruh besar dalam kehidupan anak. Tayangan animasi menjadi 

salah satu konten yang banyak diminati karena bersifat menghibur dan mudah 

dipahami. Tayangan ini sering memuat pesan moral dan perilaku prososial, 

seperti tolong-menolong dan berbagi, yang dapat ditiru oleh anak melalui 

proses pengamatan. Oleh karena itu, peran orang tua dalam mendampingi 

anak sangat diperlukan agar tayangan yang dikonsumsi sesuai dengan usia 

dan perkembangan anak. Intensitas menonton tayangan animasi yang tinggi 

dapat memengaruhi kecenderungan anak dalam meniru perilaku yang 

ditampilkan. Dalam penelitian ini, intensitas menonton diukur melalui 

perhatian, penghayatan, durasi, dan frekuensi menonton. 

Dalam penelitian ini, perilaku prososial diartikan sebagai tindakan sukarela 

yang bertujuan memberikan manfaat bagi orang lain, seperti berbagi, 

menolong, kerjasama, jujur, dan berderma. Perilaku ini penting 

dikembangkan karena anak merupakan makhluk sosial yang senantiasa 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Oleh karena itu, diperlukan upaya 

yang terarah untuk melatih dan menumbuhkan perilaku prososial pada anak 

sebagai bagian dari proses pembentukan kesadaran hidup bermasyarakat. 

Berdasarkan uraian tersebut, untuk mempermudah pemahaman mengenai 

hubungan intensitas menonton tayangan animasi terhadap perilaku prososial 

anak usia 5-6 tahun, maka kerangka berpikir dalam penelitian ini disusun 

sebagai berikut. 
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Gambar 1. Kerangka Pikir 

2.5 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kajian teori dan kerangka berpikir yang telah diuraikan, maka 

hipotesis dalam penelitian ini adalah terdapat hubungan yang positif dan 

signifikan antara intensitas menonton tayangan animasi dengan perilaku 

prososial anak usia 5–6 tahun di Kelurahan Mustikajaya, Kota Bekasi. 
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III.  METODE PENELITIAN 

 

3.1 Jenis Dan Desain Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam penelitian kuantitatif dengan pendekatan non-

eksperimen menggunakan metode ex-post facto. Penelitian kuantitatif adalah 

penelitian yang memanfaatkan angka dalam proses pengumpulan, 

pengolahan, hingga penyajian data, dengan tujuan memberikan penjelasan 

terhadap suatu gejala atau fenomena (Arikunto, 2014). Metode ex-post facto 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk meneliti peristiwa yang 

telah terjadi, tanpa memberikan perlakuan atau melakukan manipulasi 

terhadap variabel bebas (X) maupun variabel terikat (Y) (Sugiyono, 2017). 

Desain penelitian yang digunakan adalah desain asosiatif, yaitu desain yang 

bertujuan untuk mengetahui hubungan antara dua variabel atau lebih. Desain 

ini tidak dimaksudkan untuk membuktikan hubungan sebab-akibat secara 

langsung, tetapi hanya menguji apakah terdapat keterkaitan yang signifikan 

secara statistik antara variabel-variabel tersebut. Data dalam penelitian ini 

dikumpulkan langsung dari lapangan melalui instrumen yang telah disusun 

sebelumnya. 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di Lembaga TK yang ada di Kelurahan 

Mustikajaya, Kota Bekasi pada tahun ajaran 2025/2026. 
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3.3 Populasi Dan Sampel Penelitian  

1. Populasi Penelitian 

Populasi adalah seluruh objek atau subjek yang memiliki karakteristik 

tertentu. Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh anak kelas B 

berusia 5-6 tahun  Kelurahan Mustikajaya, Kota Bekasi dengan jumlah 38 

lembaga PAUD.  

Tabel 1. Data Populasi Penelitian 

No Nama Lembaga 

1 TK IT Mutiara 

2 TK Mustika Zam Zam 

3 TK Islam Mutiara Insani 

4 TK Aisyiyah Bustanul Athfal 

5 TK Al Irsyad 

6 TK Amanah Islamic School 

7 TK Bani Akmaliyah 

8 TK Ceria 

9 TK Clauvand 

10 TK Galilea 

11 TK Islam Kedasih II 

12 TK IT Mafaaza 

13 TK Libia 

14 TK Mutiara Al-Falah 

15 TK Nurul Huda 

16 TK Padamu Negeri 

17 TK Pelangi 

18 TK Pelita Global Mandiri 

19 TK Rizki Ananda 

20 TK Tahfidz YARQI 

21 TK TKT Al-Barkah 

22 TKIT Ash-Shoff 

23 TKIT Insan Aulia 

24 TKIT Karunia 

25 TKIT Riyadh El Jannah Islamic School 

26 TKIT Robbani Islamic School 

27 RA Muslimat 

28 RA Bani Adam 

29 PAUDQ Al Ibtida 

30 PAUDQ Al Muttaqi'in 

31 PAUDQ Azhariyyah 

32 PAUDQ Baitul Qur'an Muthma'innah 

33 PAUDQ Daarul Muttaqien 

34 PAUDQ Darussalam 

35 PAUDQ Fastabiqul Khoirot 

36 PAUDQ Miftahul Jannah 

37 PAUDQ Nurul Furqon Nihayatul Amal 

38 PAUDQ Nurul Islam 

  Sumber: DaftarSekolah.net 
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2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah responden untuk sebuah penelitian. Sampel penelitian ini 

diambil dari populasi seluruh anak usia 5–6 tahun di lembaga PAUD yang 

berada di Kelurahan Mustikajaya, Kota Bekasi. Pengambilan sampel 

menggunakan teknik Cluster Random Sampling, di mana setiap lembaga 

pendidikan dianggap sebagai satu Cluster. dengan cara mengundi nama-

nama lembaga yang menjadi anggota populasi. 

Tabel 2. Data Sampel Penelitian 

No Lembaga Populasi Sampel 

1. TK IT Mafaaza 47 anak 28 anak 

2. TK Rizki Ananda 106 anak 64 anak 

3. RA Muslimat 30 anak  30 anak 

4. TK Libia 10 anak 5 anak 

 TOTAL 127 anak 

3.4 Variabel Penelitian  

Berdasarkan hubungan antara variabel, maka dalam penelitian ini terdapat 

dua jenis variabel, yaitu : 

1. Variabel Independen (Bebas)   

Variabel bebas dalam penelitian ini adalah intensitas menonton tayangan 

animasi 

2. Variabel Dependen (Terikat)   

Variabel terikat dalam penelitian ini adalah perilaku prososial anak usia 5-

6 tahun 

3.5 Definisi Konseptual dan Operasional  

3.5.1 Definisi Konseptual 

1. Variabel X (Intensitas Menonton Tayangan Animasi) 

Intensitas menonton tayangan animasi merupakan tingkat atau 

ukuran keterlibatan anak usia 5–6 tahun dalam menonton tayangan 

animasi, yang mencerminkan konsistensi dan keteguhan sikap anak 

dalam merespons atau bertindak terhadap tayangan yang 

ditontonnya. Hal ini meliputi durasi, frekuensi, perhatian, dan 

pemahaman anak terhadap tayangan tersebut. 
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2. Variabel Y (Perilaku Prososial) 

Perilaku prososial merupakan tindakan sukarela yang dilakukan 

anak usia 5–6 tahun untuk membantu, bekerja sama, berbagi, 

menunjukkan empati, dan memberi manfaat kepada orang lain, tanpa 

mengharapkan imbalan. Perilaku ini berkembang melalui proses 

observasi, interaksi sosial, serta pengaruh dari lingkungan, termasuk 

tayangan animasi yang ditonton anak.  

3.5.2 Definisi Operasional 

1. Variabel X (Intensitas Menonton Tayangan Animasi) 

Intensitas menonton tayangan animasi adalah tingkat keterlibatan 

anak usia 5–6 tahun dalam menonton tayangan animasi, yang dilihat 

dari durasi, frekuensi, perhatian, dan pemahaman terhadap isi 

tayangan. Intensitas dikategorikan menjadi tiga: tinggi (lebih dari 2 

jam per hari dan lebih dari 3 kali sehari), sedang (40–60 menit per 

hari dan 2–3 kali sehari), dan rendah (kurang dari 30 menit per hari 

dan maksimal 2 kali sehari). 

2. Variabel Y (Perilaku Prososial) 

Perilaku prososial anak usia 5–6 tahun adalah tindakan sukarela 

yang memberi manfaat bagi orang lain tanpa mengharapkan 

imbalan. Perilaku ini meliputi berbagi, menolong, kerja sama, jujur, 

dan berderma, yang tampak saat anak berinteraksi dalam kegiatan 

sehari-hari seperti bermain dan bekerja sama dengan teman. 

3.6 Teknik Pengumpulan Data 

1. Kuesioner (Angket) 

Dalam penelitian ini, instrumen yang digunakan berupa angket dengan 

skala Likert. Angket ini diisi oleh orang tua peserta didik dengan tujuan 

untuk mengetahui variabel x, yaitu intensitas menonton tayangan 

animasi. Setiap pilihan jawaban diberikan skor sesuai dengan kategori 

yang telah ditentukan, yaitu : (1) Tidak Pernah (TP), (2) Kadang-kadang 

(KD), (3) Sering (SR), dan (4) Selalu (SL). 
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2. Observasi 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode observasi untuk 

mengumpulkan data variabel Y, yaitu perilaku prososial anak. Subjek 

dalam penelitian ini adalah anak yang menjadi sampel penelitian. 

Observasi dilakukan saat anak mengikuti kegiatan pembelajaran dengan 

mengamati perilaku anak berdasarkan indikator yang terdapat pada 

instrumen penelitian. 

3.7 Kisi-Kisi Instrumen 

1. Variabel Intensitas Menonton Tayangan Animasi (X) 

Instrumen untuk mengukur variabel intensitas menonton tayangan 

animasi (X) disusun berdasarkan indikator perhatian, penghayatan, 

durasi, dan frekuensi menonton. Penilaian dilakukan menggunakan skala 

Likert dengan empat pilihan jawaban, yaitu Selalu (skor 4), Sering (skor 

3), Kadang-kadang (skor 2), dan Tidak Pernah (skor 1). Skor yang 

diperoleh dari setiap item kemudian dijumlahkan untuk mengetahui 

tingkat intensitas menonton tayangan animasi pada anak. 

2. Variabel Perilaku Prososial (Y) 

Instrumen untuk mengukur variabel perilaku prososial anak usia 5–6 

tahun (Y) disusun berdasarkan indikator berbagi, menolong, kerjasama, 

jujur, dan berderma. Penilaian juga menggunakan skala Likert dengan 

empat pilihan jawaban, yaitu Selalu (skor 4), Sering (skor 3), Kadang-

kadang (skor 2), dan Tidak Pernah (skor 1). Skor dari setiap item 

dijumlahkan untuk mengetahui tingkat perilaku prososial anak. 
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Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Variabel X Sebelum Validasi 

Aspek Dimensi  Indikator Item Pertanyaan  

Intensitas  

menonton 

1. Perhatian 

atau daya 

konsentrasi 

dalam 

menonton 

Fokus dan 

Keterlibatan 

Saat 

Menonton 

1. Anak saya fokus memperhatikan 

jalan cerita animasi. 

2. Anak saya menonton animasi 

dengan antusias. 

3. Anak saya menghentikan aktivitas 

lain ketika animasi mulai. 

4. Anak saya tetap duduk tenang saat 

menonton animasi hingga selesai. 

Gangguan 

saat 

Menonton 

1. Anak saya menonton animasi 

sambil bermain dengan benda lain. 

2. Anak saya sering terganggu oleh 

suara atau aktivitas orang lain saat 

menonton. 

3. Anak saya menonton sambil 

menggunakan gawai atau gadget lain. 

4. Anak saya cepat merasa bosan saat 

menonton animasi. 

2. 

Penghayatan 

atau 

pemahaman 

terhadap 

tayangan yang 

disajikan  

Memahami 

nilai dari 

tayangan. 

1. Anak saya memahami pesan moral 

dari animasi yang ditonton. 

2. anak berusaha 

mengkonsentrasikan diri pada isi dan 

materi yang disampaikan agar paham 

alur tayangan animasi dengan baik. 

3.Anak dapat menjelaskan kembali 

isi cerita dari tayangan animasi 

secara sederhana 

Sulit 

menangkap 

isi tayangan. 

1. Anak saya sering bingung saat 

mengikuti alur cerita dalam animasi. 

2. Anak saya membutuhkan 

penjelasan dari orang tua atau orang 

lain untuk memahami cerita animasi. 

3. Anak hanya mengingat bagian lucu 

tanpa memahami isi cerita animasi 

3. Durasi Jumlah 

durasi 

menonton 

anak 

1. Anak saya menonton tayangan 

animasi tidak lebih dari 30 menit 

dalam sehari  

2.Anak saya menonton tayangan 

animasi sekitar 40–60 menit dalam 

sehari. 

3.Anak saya menonton tayangan 

animasi sekitar 1 jam dalam sehari. 

4. Anak saya sering meminta 

waktu tambahan untuk menonton 

animasi. 
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Aspek Dimensi  Indikator Item Pertanyaan  

5.Anak saya menonton tayangan 

animasi lebih dari 2 jam dalam 

sehari. 

6. Anak saya menonton tayangan 

animasi hingga larut malam (lebih 

dari pukul 21.00). 

6. Dalam sehari, total waktu anak 

saya menonton tayangan animasi bisa 

mencapai lebih dari 3 jam. 

7. Dalam sehari, durasi menonton 

animasi anak saya biasanya mencapai 

sekitar 2 jam. 

4. Frekuensi Keseringan 

anak 

menonton 

tayangan 

animasi 

 

1. Anak menantikan setiap ada 

tayangan animasi di televisi/media 

elektronik lain. 

2. Anak saya menonton tayangan 

animasi setiap hari 3. Anak menonton 

acara film kartun setiap ada waktu 

luang 

4.Anak saya menonton tayangan 

animasi 3–4 kali dalam seminggu. 

5.Anak saya menonton tayangan 

animasi kurang dari 2 kali dalam 

seminggu. 

6. Anak saya menonton tayangan 

animasi hanya pada waktu tertentu 

saja (tidak setiap hari). 

 

 Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Variabel X Setelah Validasi 

Aspek Dimensi  Indikator Item Pertanyaan  

Intensitas  

menonton 

1. Perhatian 

atau daya 

konsentrasi 

dalam 

menonton 

Fokus dan 

Keterlibatan 

Saat 

Menonton 

1. Anak saya fokus 

memperhatikan jalan cerita 

animasi. 

2. Anak saya menghentikan 

aktivitas lain ketika animasi 

mulai. 

3. Anak saya tetap duduk tenang 

saat menonton animasi hingga 

selesai. 
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Aspek Dimensi  Indikator Item Pertanyaan  

Gangguan 

saat 

Menonton 

1. Anak saya menonton animasi 

sambil bermain dengan benda 

lain. 

2. Anak saya sering terganggu 

oleh suara atau aktivitas orang 

lain saat menonton. 

3. Anak saya menonton sambil 

menggunakan gawai atau gadget 

lain. 

4. Anak saya cepat merasa bosan 

saat menonton animasi. 

2. Penghayatan 

atau 

pemahaman 

terhadap 

tayangan yang 

disajikan  

Memahami 

nilai dari 

tayangan. 

1. Anak saya memahami pesan 

moral dari animasi yang ditonton. 

2. anak berusaha 

mengkonsentrasikan diri pada isi 

dan materi yang disampaikan agar 

paham alur tayangan animasi 

dengan baik. 

3.Anak dapat menjelaskan 

kembali isi cerita dari tayangan 

animasi secara sederhana 

Sulit 

menangkap 

isi tayangan. 

1. Anak saya sering bingung saat 

mengikuti alur cerita dalam 

animasi. 

2. Anak hanya mengingat bagian 

lucu tanpa memahami isi cerita 

animasi 

3. Durasi Jumlah 

durasi 

menonton 

anak  

1. Anak saya menonton tayangan 

animasi tidak lebih dari 30 menit 

dalam sehari. 

2. Anak saya menonton tayangan 

animasi sekitar 40–60 menit 

dalam sehari. 

3. Anak saya menonton tayangan 

animasi sekitar 1 jam dalam 

sehari. 

4. Anak saya menonton tayangan 

animasi lebih dari 2 jam dalam 

sehari. 

5. Anak saya menonton tayangan 

animasi hingga larut malam (lebih 

dari pukul 21.00). 

6. Dalam sehari, total waktu anak 

saya menonton tayangan animasi 

bisa mencapai lebih dari 3 jam. 

7. Dalam sehari, durasi menonton 

animasi anak saya biasanya 

mencapai sekitar 2 jam. 
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Aspek Dimensi  Indikator Item Pertanyaan  

4. Frekuensi Keseringan 

anak 

menonton 

tayangan 

animasi 

1. Anak saya menonton tayangan 

animasi setiap hari. 

2.Anak saya menonton tayangan 

animasi 3–4 kali dalam seminggu. 

3.Anak saya menonton tayangan 

animasi kurang dari 2 kali dalam 

seminggu. 

4. Anak saya menonton tayangan 

animasi hanya pada waktu 

tertentu saja (tidak setiap hari). 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Variabel Y Sebelum Validasi 

Aspek Dimensi Indikator Item Pertanyaan  

Perilaku 

Prososial 

1. Berbagi 

(Sharing) 

Anak 

menunjukkan 

sikap berbagi 

secara 

sukarela 

kepada orang 

lain. 

1. Anak berinisiatif berbagi 

makanan/ minuman pada 

orang lain 

2. Anak memilih untuk 

bermain bersama dan 

meminjamkan mainan yang 

ia punya pada temannya. 

3. Anak akan merasa kesal 

jika ada orang lain yang 

ingin meminta 

makanan/minumannya 

4. Anak akan mau berbagi 

pada orang lain hanya jika 

ditegur terlebih dahulu oleh 

orang tua/guru. 

2. Menolong  

(helping) 

Anak 

menunjukkan 

sikap 

menolong 

dengan tulus 

dan tanpa 

pamrih 

1. Anak berinisiatif 

menolong jika ada yang 

membutuhkan 

pertolongannya. 

2. Anak senang menolong 

tanpa mengharapkan 

imbalan. 

3. Anak akan menolong agar 

dapat dipuji oleh orang lain 

atau agar mendapat imbalan. 

4. Anak bersikap acuh tak 

acuh saat ada yang butuh 

pertolongan 
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Aspek Dimensi Indikator Item Pertanyaan  

Anak bersedia 

membantu 

dalam tugas 

sehari-hari 

tanpa paksaan 

1. Anak melakukan 

pekerjaan di rumah/sekolah 

dengan senang hati 

2. Anak akan kesal jika 

dimintai bantuan 

3. Kerjasama  

(cooperating) 

Anak mampu  

terlibat  

dalam  

kegiatan  

kelompok 

1. Anak dapat berinteraksi 

dengan anggota 

kelompoknya. 

2. Anak senang bermain atau 

bekerja sama dengan teman 

dalam kelompok. 

3. Anak dapat menjelaskan 

tugasnya dalam kelompok 

dengan kata-kata sederhana. 

4. Anak dapat 

menyelesaikan tugas  

kelompok sesuai bagiannya. 

Anak mampu  

berdiskusi  

dan  

mengambil  

keputusan  

bersama 

1. Anak saling bertukar 

pendapat dalam kelompok.  

2. Anak mau mendengarkan 

dan memberi pendapat saat 

berdiskusi dengan teman.  

3. Anak senang menerima 

perbedaan pendapat saat 

bermain atau bekerja 

bersama teman.  

4. Anak mampu memberikan 

saran saat kelompok 

mengalami masalah atau 

kebingungan. 

4. Jujur  

(honesty) 

Anak berkata 

jujur saat 

melakukan 

kesalahan 

1. Anak mengakui kesalahan 

tanpa disuruh 

2. Anak menyalahkan orang 

lain atas kesalahan yang ia 

lakukan  

3. Anak mengakui kesalahan 

yang telah dilakukan 

Anak berkata 

jujur saat 

ditanya 

1.Anak menjawab 

pertanyaan guru sesuai 

kenyataan  

2. Anak menjawab 

pertanyaan tentang kejadian 

di kelas dengan jujur . 
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Aspek Dimensi Indikator Item Pertanyaan  

3. Anak menyampaikan 

kesalahan temannya kepada 

guru secara jujur. 

5. Berderma  

( donating) 

Mudah 

memberi 

1. Anak suka berbagi 

makanan dengan temannya 

yang belum makan  

2. Anak menyimpan semua 

mainannya dan tidak mau 

meminjamkan ke teman 

3. Anak memberikan alat 

tulis kepada teman yang 

tidak membawa 

Menyumbang  1. Anak memasukkan uang 

ke kotak amal saat kegiatan 

di kelas  

2. Anak tidak mau ikut 

kegiatan berbagi karena 

takut kehabisan barang 

miliknya 

3. Anak menolak saat 

diminta menyumbang 

barang untuk kegiatan sosial 

kelas 

 

Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Variabel Y Setelah Validasi 

Aspek Dimensi Indikator Item Pertanyaan  

Perilaku 

Prososial 

1.Berbagi 

(Sharing) 

Anak menunjukkan 

sikap berbagi 

secara sukarela 

kepada orang lain. 

1. Anak berinisiatif berbagi 

makanan/ minuman pada 

orang lain 

2. Anak memilih untuk 

bermain bersama dan 

meminjamkan mainan yang ia 

punya pada temannya. 

3. Anak akan merasa kesal jika 

ada orang lain yang ingin 

meminta makanan 

/minumannya 

4. Anak akan mau berbagi 

pada orang lain hanya jika 
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Aspek Dimensi Indikator Item Pertanyaan  

ditegur terlebih dahulu oleh 

orang tua/guru. 

2.Menolong  

(helping) 

Anak menunjukkan 

sikap menolong 

dengan tulus dan 

tanpa pamrih 

1. Anak berinisiatif menolong 

jika ada yang membutuhkan 

pertolongannya. 

2. Anak akan menolong agar 

dapat dipuji oleh orang lain 

atau agar mendapat imbalan. 

3. Anak bersikap acuh tak 

acuh saat ada yang butuh 

pertolongan 

Anak bersedia 

membantu dalam 

tugas sehari-hari 

tanpa paksaan 

1. Anak melakukan pekerjaan 

di rumah/sekolah dengan 

senang hati 

2. Anak akan kesal jika 

dimintai bantuan 

3.Kerjasama  

(cooperating) 

Anak mampu 

terlibat  

dalam kegiatan 

kelompok 

1. Anak senang bermain atau 

bekerja  

sama dengan teman dalam  

kelompok. 

2. Anak dapat menjelaskan 

tugasnya dalam kelompok 

dengan kata-kata sederhana. 

3. Anak dapat menyelesaikan 

tugas kelompok sesuai 

bagiannya 

Anak mampu 

berdiskusi dan 

mengambil 

keputusan  

bersama 

1. Anak saling bertukar 

pendapat dalam kelompok.  

2. Anak mau mendengarkan 

dan memberi pendapat saat 

berdiskusi dengan teman.  

3. Anak senang menerima 

perbedaan pendapat saat 
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Aspek Dimensi Indikator Item Pertanyaan  

bermain atau bekerja bersama 

teman.  

4. Anak mampu memberikan 

saran saat kelompok 

mengalami masalah atau 

kebingungan. 

4. Jujur  

(honesty) 

Anak berkata jujur 

saat melakukan 

kesalahan 

1. Anak mengakui kesalahan 

yang telah dilakukan. 

Anak berkata jujur 

saat ditanya 

1. Anak menjawab pertanyaan 

tentang kejadian di kelas 

dengan jujur  

2. Anak menyampaikan 

kesalahan temannya kepada 

guru secara jujur. 

5. Berderma  

( donating) 

Mudah memberi 1. Anak suka berbagi makanan 

dengan temannya yang belum 

makan   

2. Anak memberikan alat tulis 

kepada teman yang tidak 

membawa 

Menyumbang  1. Anak tidak mau ikut 

kegiatan berbagi karena takut 

kehabisan barang milik  

2. Anak menolak saat diminta 

menyumbang barang untuk 

kegiatan sosial kelas 

3.8 Uji Instrumen Penelitian 

Pengujian instrumen dilakukan untuk memastikan bahwa alat ukur yang 

digunakan dalam penelitian menghasilkan data yang valid dan reliabel. Uji 

ini meliputi uji validitas dan uji reliabilitas. 
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3.8.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana setiap butir 

pernyataan dalam instrumen penelitian mampu mengukur apa yang 

seharusnya diukur. Dalam penelitian ini, pengujian validitas dilakukan 

dengan menggunakan rumus korelasi product moment dari Pearson 

(Martono 2016), yaitu: 

 

         Gambar 2. Rumus Korelasi Product Moment dari Pearson 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 = koefisien korelasi product moment 

𝑁 = jumlah responden 

∑ 𝑋 = jumlah skor butir 

∑ 𝑌 = jumlah skor total 

∑ 𝑋𝑌 = jumlah perkalian skor butir dengan skor total 

 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji validitas ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Jika r hitung ≥ r tabel, maka instrumen dinyatakan valid. 

b. Jika r hitung < r tabel, maka instrumen dinyatakan tidak valid. 

Peneliti melakukan uji validitas instrumen dengan melibatkan 35 

responden di luar sampel penelitian. Dengan jumlah responden 

tersebut, diperoleh r tabel = 0,334. Berdasarkan kriteria yang telah 

ditetapkan, terdapat 23 item soal yang valid dan 5 item soal yang tidak 

valid. Oleh karena itu, jumlah item pada variabel intensitas menonton 

tayangan animasi mengalami perubahan, dari 28 item pernyataan 

menjadi 23 item, sehingga hanya 23 item soal yang dapat digunakan 

dalam pengumpulan data. 
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Tabel 7. Hasil Uji Validitas Instrumen Variabel X 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada variabel perilaku prososial anak didapati item yang valid 

berjumlah 23 item dan yang tidak valid berjumlah 7 item, sehingga 

perubahan jumlah item pada variabel perilaku prososial anak yaitu dari 

30 item pernyataan menjadi 23 item yang artinya hanya terdapat 23 item 

soal dapat digunakan dalam pengumpulan data. 

Tabel 8. Hasil Uji Validitas Instrumen Variabel Y 

NO R Hitung R Tabel Keterangan 

1.  0,399 0,334 VALID 

2.  0,538 0,334 VALID 

3.  0,666 0,334 VALID 

4.  0,459 0,334 VALID 

5.  0,549 0,334 VALID 

6.  0,030 0,334 TIDAKVALID 

7.  0,562 0,334 VALID 

8.  0,377 0,334 VALID 

9.  0,520 0,334 VALID 

10.  0,340 0,334 VALID 

NO R Hitung R Tabel Keterangan 

1.  0,350 0,334 VALID 

2.  0,129 0,334 TIDAK VALID 

3.  0,393 0,334 VALID 

4.  0,472 0,334 VALID 

5.  0,670 0,334 VALID 

6.  0,706 0,334 VALID 

7.  0,350 0,334 VALID 

8.  0,590 0,334 VALID 

9.  0,760 0,334 VALID 

10.  0,606 0,334 VALID 

11.  0,336 0,334 VALID 

12.  0,817 0,334 VALID 

13.  0,270 0,334 TIDAK VALID 

14.  0,561 0,334 VALID 

15.  0,526 0,334 VALID 

16.  0,602 0,334 VALID 

17.  0,389 0,334 VALID 

18.  0,323 0,334 TIDAK VALID 

19.  0,791 0,334 VALID 

20.  0,687 0,334 VALID 

21.  0,537 0,334 VALID 

22.  0,690 0,334 VALID 

23.  0,238 0,334 TIDAK VALID 

24.  0,434 0,334 VALID 

25.  0,203 0,334 TIDAK VALID 

26.  0,712 0,334 VALID 

27.  0,475 0,334 VALID 

28.  0,338 0,334 VALID 
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11.  0,285 0,334 TIDAKVALID 

12.  0,363 0,334 VALID 

13.  0,543 0,334 VALID 

14.  0,481 0,334 VALID 

15.  0,489 0,334 VALID 

16.  0,576 0,334 VALID 

17.  0,605 0,334 VALID 

18.  0,531 0,334 VALID 

19.  0,317 0,334 TIDAKVALID 

20.  0,286 0,334 TIDAKVALID 

21.  0,447 0,334 VALID 

22.  0,125 0,334 TIDAKVALID 

23.  0,464 0,334 VALID 

24.  0,425 0,334 VALID 

25.  0,577 0,334 VALID 

26.  0,173 0,334 TIDAKVALID 

27.  0,502 0,334 VALID 

28.  0,089 0,334 TIDAKVALID 

29.  0,372 0,334 VALID 

30.  0,560 0,334 VALID 

3.8.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan rumus alpha cronbach 

dengan bantuan aplikasi SPSS versi 24. Uji reliabilitas pada penelitian 

ini menggunakan rumus alpha cronbach (Martono 2016), sebagai 

berikut: 

                

   

   Gambar 3. Rumus Alpha Cronbach 

Keterangan: 

𝑟11 = Reliabilitas instrumen 

𝑘 = Banyaknya butir pertanyaan 

∑ 𝜎𝑏2 = Jumlah varians butir 

𝜎2𝑡 = Varians total 

 

Berdasarkan hasil analisis alpha cronbach diperoleh sebesar 0,888 

untuk variabel intensitas menonton tayangan animasi dan 0,834 untuk 

variabel perilaku prososial anak. Karena kedua nilai tersebut lebih besar 

dari 0,05, maka sebagaimana dasar pengambilan keputusan yang telah 

diuraikan, dapat diambil kesimpulan bahwa instrumen intensitas 
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menonton tayangan animasi dengan perilaku prososial  anak dinyatakan 

reliabel. 

Tabel 9. Hasil Uji Reliabilitas Instrumen Variabel X dan Y 

Instrumen Intensitas 

Menonton 

Instrumen Perilaku Prososial Anak 

Cronbach's 

Alpha 

N of Items Cronbach's Alpha N of Items 

888 28 834 30 

 

3.9 Teknik Analisis Data 

Analisis data bertujuan untuk mendapatkan gambaran yang jelas mengenai 

informasi yang diperoleh dan menyusunnya menjadi materi keseluruhan. 

3.9.1 Analisis Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif digunakan untuk memberikan gambaran mengenai 

data intensitas menonton tayangan animasi dan perilaku prososial anak. 

Data disajikan dalam bentuk ringkasan statistik untuk mengetahui 

kecenderungan dan penyebaran skor pada masing-masing variabel. 

3.9.2 Interval Kategori 

Penentuan rentang kelas pada setiap kategori skor angket dilakukan 

dengan menggunakan rumus interval. Sutrisno (2006) dalam Kirana 

(2016) menyatakan bahwa rumus interval digunakan untuk menghitung 

jarak antar kategori berdasarkan nilai tertinggi dan nilai terendah. 

 

                         Gambar 4. Rumus Interval 

Keterangan: 

i = interval 

NT = nilai tertinggi 

NR = nilai terendah 

K = jumlah kategori 

 

 

𝑖 =
𝑁𝑇 − 𝑁𝑅

𝐾
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3.9.3 Analisis Inferensial 

a. Uji Prasyarat: 

1. Uji Normalitas 

Pengujian normalitas data variabel bertujuan untuk mengetahui 

apakah data penelitian berdistribusi normal atau tidak. Dalam 

penelitian ini, pengujian dilakukan menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirnov dengan perhitungan melalui Test of 

Normality Kolmogorov-Smirnov pada program SPSS versi 24. 

Dasar pengambilan keputusan dapat dilakukan berdasarkan nilai 

probabilitas, yaitu: 

1. Apabila probabilitas > 0,05, maka data dianggap 

berdistribusi normal. 

2. Apabila probabilitas < 0,05, maka data dianggap tidak 

berdistribusi normal. 

2.   Uji Linieritas 

Uji linieritas bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat 

hubungan linier antara variabel X dan variabel Y. Uji ini 

dilakukan menggunakan Test of Linearity dengan bantuan 

program SPSS versi 24. Dasar pengambilan keputusan 

berdasarkan nilai probabilitas adalah sebagai berikut: 

1. Jika nilai Sig. Deviation from Linearity > 0,05, maka 

terdapat hubungan linier antara variabel X dan variabel Y. 

2. Jika nilai Sig. Deviation from Linearity ≤ 0,05, maka tidak 

terdapat hubungan linier antara variabel X dan variabel Y. 

Variabel dikatakan memiliki hubungan linier apabila nilai Sig. 

Linearity < 0,05 dan nilai Sig. Deviation from Linearity > 0,05. 

3. Uji Hipotesis: 

Analisis uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat hubungan antara intensitas menonton tayangan animasi 

dengan perilaku prososial pada anak usia dini. Teknik yang 
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digunakan dalam analisis ini adalah product moment 

correlation. Pengujian hipotesis pada penelitian ini dibantu oleh 

program statistik SPSS versi 24. Adapun rumus yang 

digunakan, sebagai berikut: 

 

          Gambar 5. Rumus Product Moment Correlation 

Keterangan : 

Rxy = Koefisien korelasi product moment 

𝑛  = Jumlah subjek penelitian 

𝑋   =Skor intensitas menonton  

𝑌 = Skor perilaku prososial 

∑𝑥 =Jumlah seluruh skor intensitas menonton 

∑𝑦  = Jumlah seluruh skor perilaku prososial 

 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji korelasi Product 

Moment, adalah sebagai berikut: 

1. Jika r hitung > r tabel, maka Ha diterima dan Ho ditolak, 

yang artinya terdapat hubungan signifikan. 37.  

2. Jika r hitung < r tabel, maka Ha ditolak dan Ho diterima, 

yang artinya tidak ada hubungan yang signifikan.  

Pedoman derajat hubungan dalam uji korelasi Product 

Moment, adalah sebagai berikut:  

Tabel 10. Interpretasi Nilai Koefisiensi Korelasi 

Nilai r Tingkat Hubungan 

0,00-0,20 Sangat Rendah 

0,21-0,40 Rendah 

0,41-0,60 Sedang 

0,61-0,80 Kuat 

0,81-1,00 Sangat Kuat 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1  Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa terdapat hubungan 

yang positif dan signifikan antara intensitas menonton tayangan animasi 

dengan perilaku prososial anak usia 5–6 tahun di Kelurahan Mustikajaya, 

Kota Bekasi. Semakin tinggi intensitas anak dalam menonton tayangan 

animasi yang bermuatan positif dan sesuai dengan usia, maka semakin baik 

pula perkembangan perilaku prososial anak. Berdasarkan hasil analisis 

regresi linear sederhana, diperoleh nilai koefisien determinasi (R Square) 

sebesar 0,219, yang menunjukkan bahwa intensitas menonton tayangan 

animasi memberikan kontribusi sebesar 21,9% terhadap perilaku prososial 

anak, sedangkan sisanya dipengaruhi oleh faktor lain di luar penelitian ini. 

Perilaku prososial anak yang muncul dalam penelitian ini meliputi berbagi, 

menolong, bekerja sama, jujur, dan berderma. Oleh karena itu, anak 

memerlukan pembinaan dari orang dewasa di sekitarnya, khususnya orang 

tua dan guru, dalam mengarahkan kegiatan menonton serta memberikan 

contoh dan stimulus perilaku prososial yang sesuai dengan perkembangan 

anak agar dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari. 

5.2  Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas, dapat diberikan saran sebagai berikut: 

1. Bagi orang tua,  

Orang tua diharapkan dapat lebih memperhatikan jenis tayangan yang 

ditonton oleh anak, memberikan bimbingan serta penjelasan saat anak 

menonton tayangan animasi, dan menunjukkan contoh perilaku yang baik 

secara langsung. 
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2. Bagi guru, 

Guru diharapkan dapat memberikan bimbingan dan arahan kepada anak 

mengenai tayangan yang sesuai dan tidak sesuai untuk ditonton, serta 

menanamkan nilai-nilai perilaku prososial melalui pemanfaatan media 

tayangan animasi dengan pemberian contoh (pemodelan) dan pembiasaan 

dalam kegiatan pembelajaran. 

3.  Bagi peneliti selanjutnya,  

Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

referensi dalam mengembangkan kajian yang serupa. Peneliti selanjutnya 

disarankan untuk melakukan penelitian dengan pendekatan yang berbeda, 

seperti uji pengaruh (eksperimen atau regresi yang lebih kompleks) untuk 

mengetahui seberapa besar pengaruh intensitas menonton tayangan 

animasi terhadap perilaku prososial anak secara lebih mendalam. Selain 

itu, dapat juga menggunakan pendekatan kualitatif dengan subjek anak, 

orang tua, dan guru untuk menggali secara lebih komprehensif proses 

terbentuknya perilaku prososial anak dalam kehidupan sehari-hari. Peneliti 

selanjutnya juga disarankan untuk menambahkan variabel lain, seperti 

pola asuh orang tua, lingkungan sosial, serta interaksi teman sebaya, yang 

diduga turut memengaruhi perkembangan perilaku prososial anak usia 5–

6 tahun. 
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