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Perkembangan teknologi di era Globalisasi seperti saat ini sudah semakin pesat sebagai Negara yang mengikuti perkembangan teknologi kita juga dituntut untuk membangun sumber daya manusia yang cerdas teknologi dan nantinya mampu memproduksi barang jadi dalam bidang teknologi yang dapat membantu pekerjaaan manusia, namun jika diamati saat ini sumber daya manusia indonesia yang cerdas teknologi masih sangat sedikit dan masyarakat indonesia lebih cendrung sebagai pengguna teknologi bukan sebagai pencipta teknologi, sehingga pembangunan sumber daya manusia harus dimulai sejak usia dini dengan tujuan membentuk generasi muda yang kreatif, produktif dan inovatif. Salah satu bidang IT yang dapat membangkitkan jiwa kreatif dan produktif manusia adalah Robotika. Dengan mengintegrasikan Robotika sebagai salah satu materi ajar pada Sekolah Dasar kita sudah mengenalkan teknologi kepada generasi muda sehingga mampu menstimulasi kreativitas figural anak, dimana nantinya dalam kegiatan ini akan disertai dengan bahan ajar untuk praktikum dari beberapa tipe robot, kemudian membuat buku pentunjuk/ modul praktikum dalam bentuk buku cerita bergambar yang nantinya menjadi acuan dalam pembelajaran, selain itu materi pembelajaran juga akan dibuat penyajiannya dalam bentuk multimedia sehingga semua guru bisa mengajarkan dengan mudah kepada siswa tentang robotika tanpa harus punya keahlian khusus atau mengikuti pelatihan-pelatihan tentang robotika terlebih dahulu. Selanjutnya kita akan mengamati bagaimana dampak pengaplikasian materi robotika ini terhadap peningkatan kreativitas figural siswa dengan menggunakan pendekatan kuantitatif melalui tes kreativitas figural dimana sampel siswa yang kita ambil berusia 10 tahun pada Sekolah Dasar Swasta di Kota Padang.
Kata Kunci : Robotika, modul praktikum robotika, metode kuantitatif, kreativitas figural siswa.

PRAKATA

Rasa syukur kami panjatkan kepada Allah SWT yang dengan rahmat dan hidayahNya kami dapat melaksanakan penelitian dan laporan ini. Dalam laporan ini kami juga mengucapkan terimakasih kepada semua rekan yang telah membantu kami dalam menulis laporan ini.
Dalam laporan ini kami membahas tentang efektifitas penerapan robotika dalam menstimulasi kreativitas figural pada siswa sekolah dasar, dimana studi kasus yang diangkat adalah sekolah dasar swasta di kota padang. Hal ini kami laporkan setelah melakukan penelitian langsung.
Laporan ini menjelaskan hal – hal dan tahapan – tahapan mulai dari menganalisa masalah, menentukan tujuan kemudian perancangan sampai kepada pembuatan robot sebagai media yang akan digunakan untuk menstimulasi kreatifitas figural siswa sekolah dasar.
Untuk itu semoga laporan ini dapat menjadi acuan dan penelitian yang kami lakukan dapat memberikan manfaat kepada banyak orang.
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BAB 1 PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi dan media melaju dengan sangat cepat. Kian hari jumlah pengguna teknologi terus bertambah. Menurut Sekretaris Jendral Telekomunikasi Internasional PBB Uniom (ITU) jumlah pelanggan ponsel di dunia telah mencapai batas simbolik lima milyar. Padahal, pada awal tahun 2000 hanya 500 juta pelanggan mobile sevara global (Fadhlya Chandra Kirana. 2013).     Hal yang sama juga terjadi di indonesia, data dari Nielsen Company bahwa penggunaan mobile phone terjadi peningkatan 3 kali lipat mulai dari tahun 2008 sampai 2010 (Firman Nugraha.Teknojurnal.2011). Dari data diatas menunjukkan bahwa masyarakat Indonesia terkena dampak yang besar terhadap perkembangan teknologi di dunia, selain itu hal ini juga menunjukkan bahwa masyarakat indonesia memiliki sifat konsumtif terhadap produk – produk teknologi.
Dengan semakin dimanjakannya masyarakat terhadap mudahnya cara mendapatkan produk – produk berteknologi canggih dipasaran karena banyaknya produk –produk dari luar negeri yang masuk ke negara kita maka semakin menurun tingkat kreativitas masyarakat Indonesia dalam menciptakan teknologi – teknologi baru, padahal seharusnya kita mampu menjadi salah satu negara pemberi kontribusi terhadap perkembangan teknologi.
Berdasarkan hal tersebut penulis beranggapan perlu dilakukannya antisipasi sejak dini terhadap pola konsumtif masyarakat, salah satunya dengan cara menstimulasi daya kreativitas manusia indonesia sejak dini.
Kreativitas anak biasanya timbul dari aktivitas yang dilakukan dengan menggunakan ide – ide sehingga menciptakan sebuah karya yang dibuat sendiri, kreativitas sendiri tidak serta merta ada pada anak melainkan perlu adanya proses untuk mencapai kemampuan tersebut. Kreativitas erat hubungannya dengan kognitif anak (kecerdasan), kreativitas sendiri dapat dipelajari melalui media atau bimbingan pada anak. Kreativitas sendiri sangat perlu diajarkan sebab disini, selain kecerdasan anak, kemampuan untuk mempunyai kreativitas juga perlu dipelajari siswa guna untuk menunjang prestasi anak dalam proses belajar (Campbell. 2012).
Dengan mengikutsertakan perancangan dan pembuatan teknologi sederhana pada kegiatan belajar mengajar siswa di sekolah, salah satu contohnya adalah dengan membuat

kegiatan ekstrakurikuler robotika yang diharapkan dapat membentuk pola fikir baru yang dapat menstimulasi kreativitas figural siswa, dugaan ini diperoleh dari pengamatan peneliti terhadap semakin banyaknya perlombaan – perlombaan dalam bidang robotika baik untuk tingkat nasional maupun internasional yang semakin digemari dan diminati banyak anak - anak. Selain itu semakin banyaknya bermunculan tempat kursus dalam bidang robotika yang diminati oleh siswa tetapi disayangkan kursus merupakan tempat belajar yang diselenggarakan diluar sekolah dan membutuhkan biaya tambahan yang cukup besar bagi orang tua siswa. Berdasarkan pengamatan tersebut peneliti tertarik untuk melakukan penelitian tentang efektivitas dari kegiatan ekstrakurikuler robotika ini terhadap peningkatan kreativitas dan daya cipta siswa sejak dini.

BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Kegiatan Ektrakurikuler

Kegiatan ektrakurikuler adalah kegiatan yang diberikan kepada siswa diluar jadwal pembelajaran wajib disekolah, dimana pemberian kegiatan ektrakurikuler ini diberikan kepada siswa sesuai dengan hoby dan minat setiap siswa. Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 39 Tahun 2008 tentang Pembinaan Kesiswaan (2008:4), kegiatan ektrakurikuler merupakan salah satu jalur pembinaan kesiswaan. Kegiatan ekstrakurikuler yang diikuti dan dilaksanakan oleh siswa baik di sekolah maupun di luar sekolah.
2.1.1 Fungsi Kegiatan Ektrakurikuler

Fungsi kegiatan ektrakurikuler yang dijelaskan oleh Mumuh Sumarna (2006:10) yaitu “Kegitan ektrakurikuler yang dimaksudkan untuk lebih mengaitkan antara pengetahuan yang diperoleh dalam program kurikulum dengan keadaan dan kebutuhan lingkungan”. Jadi fungsi ektrakurikuler adalah sebagai sarana penunjang bagi proses pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah yang berguna untuk mengaplikasikan teori dan praktek yang telah diperoleh sebagai hasil nyata proses pembelajaran.
2.1.2 Tujuan Kegiatan Ektrakurikuler

Tujuan dalam kegiatan ektrakurikuler yang dijelaskan oleh Roni Nasrudin (2010 :12) berikut ini :
1. Siswa dapat memperdalam dan memperluas pengetahuan keterampilan mengenai hubungan antara berbagai mata pelajaran, menyalurkan bakat dan minat, serta melengkapi upaya pembinaan manusia seutuhnya yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berbudi perkerti luhur, memiliki pengetahuan dan keterampilan, sehat rohani dan jasmani, berkepribadian yang mantap dan mandiri, memiliki rasa tanggung jawab kemasyarakatan dan kebangsaan
2. Siswa mampu memanfaatkan pendidikan kepribadian serta mengaitkan pengetahuan yang diperolehnya dalam program kurikulum dengan kebutuhan dan keadaan lingkungan.

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik Indonesia Nomor 39 Tahun 2008 tentang pembinaan kesiswaan (2008 : 4), pembinaan kesiswaan memiliki tujuan sebagai mana dijelaskan berikut ini :
a. Mengembangkan potensi siswa secara optimal dan terpadu yang meliputi bakat, minat dan kreativitas.
b. Memantapkan kepribadian siswa untuk mewujudkan ketahanan sekolah sebagai lingkungan pendidikan sehingga terhindar dari usaha dari pengaruh negative dan bertentangan dengan tujuan pendidikan.
c. Mengaktualisasi potensi siswa dalam pencapaian potensi unggulan sesuai bakat dan minat.
d. Menyiapkan siswa agar menjadi warga masyarakat yang berakhlak mulia, demokratis, menghormati hak – hak asasi manusia dalam rangka mewujudkan masyarakat mandiri (civil society).
2.2 [bookmark: _TOC_250008]Robotika

Istilah robot berasal dari bahasa Czech, yaitu dari kata robota yang berarti tenaga kerja atau buruh. Fadlisyah dan Sayuti dalam bukunya yang berjudul robot visi (2009:1), menjelaskan bahwa robot sebagai “ an automatic device that performs functions ordinarily ascribed to human beings”, yang dapat diartikan bahwa robot adalah alat atau mesin yang bekerja atau melakukan aktifitas – aktifitas seperti yang dilakukan manusia. Sebuah robot harus memiliki syarat “Intelligence”, yang mana secara normal dapat kita katakana bahwa syarat tersebut erat kaitannya dengan algoritma pemrograman computer untuk aplikasi kontrol dan system sensor. Sedangkan definisi robot berdasarkan kamus bahasa Indonesia (2008:1312) adalah alat dapat berupa orang – orangan dan sebagainya yang bisa bergerak (berbuat seperti manusia) yang dikendalikan oleh mensin.
2.3 [bookmark: _TOC_250007]Kreativitas dan Daya Cipta

2.3.1 Pengertian Kreativitas dan Daya Cipta

Menurut Komarudin (2011:279) mengatakan bahwa “kreativitas biasanya diartikan sebagai kemampuan untuk menciptakan suatu produk baru. Ciptaan itu tidak

perlu seluruh produknya harus baru, mungkin saja gabungannya atau kombinasinya, sedangkan unsur – unsurnya sudah ada sebelumnya”.
Daya cipta secara populer bermakna upaya membuat sesuatu yang baru dan berbeda, hal ini karena adanya kemampuan untuk berfikir tentang sesuatu dangan cara yang baru dan unusual, sehingga menghasilkan sesuatu yang unik . Daya cipta dapat dipengaruhi oleh fasilitator, model yang baik, teman bermain dan motivator.
2.3.2 Karakteristik Orang Kreatif

Orang yang memiliki karakteristik orang yang kreatif adalah sebagai berikut (Hartanto:2011) :
1. Memiliki kesadaran sensori, artinya sensitif kepada keindahan, kecantikan dan memiliki daya imajinasi yang tinggi.
2. Independen, asertif dan mampu mempengaruhi orang lain, constructive, non conforminity, inovatif, kekuatana ego untuk menciptakan sendiri. Orang yang kreatif menunjukkan banyak usaha, aspiratif, inisiatif, tidak konvesional, ego dan motivasinya tinggi. Orang yang tidak kreatif menunjukkan perilaku pemalu, lemah submissive dan tidak berdaya.
3. Memiliki keterbukaan kognitif, sensitif pada masalah, berani mengambil resiko untuk memperoleh pengalaman baru, dan toleransi pada perbedaan, hangat, ceria, sponta, fleksibel dan bebas berekspresi.
4. Pola berpikirnya holistic, abstrak, teoritis.

5. Dapat memahami masa mendatang dalam gambaran yang akurat, kuat dan kaya, yang melibatkan intuisi dan fantasi.
Kreativitas berasal dari potensi bawaan individu dan pengaruh lingkungan kepadanya. Aspek yang paling penting pada potensi individu adalah sumber dalam diri individu terbuka dan kapasitas untuk mencipta cukup luas

2.3.3 Kreativitas Figural

Kreativitas figural adalah kemampuan memunculka ide – ide atau gagasan baru melalui gambar yang dibuat. Kreativitas figural ini berbasiskan pada aktifitas menggambar untuk menimbulkan ide atau gagasan baru, tetapi tidak membutuhkan keahlian atau kemampuan menggambar. Kreativitas figural lebih menekankan pada kemampuan mencetuskan aspek – aspek dalam berpikir kreatif serta mengukur aspek kelancaran, keluwesan, originalitas dan elaborasi (Munandar, 1999).
2.3.4 Tes Kreativitas Figural

Tes kreativitas figural merupakan adaptasi dari Circle Test dari Torance yang pertama digunakan di Indonesia pada tahun 1976 (Munanadar, 1999). Tes kreativitas figural ini telah digunakan dalam berbagai penelitian dengan subyek siswa SD dan siswa SMP dan telah dinyatakan valid dan reliable. Penelitian Munandar menunjukkan bahwa angka korelasi bergerak dari 0.62 sampai dengan 0,67 dengan signifikansi 1 %. Reliabilitasnya dicari dengan metode tes ulang dan hasil yang diperoleh berkisar antara 0,48 sampai dengan 0,53. Berdasarkan hal ini peneliti tidak perlu melakukan tes uji coba lagi.
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Pada penelitian ini penulis telah membaca beberapa referensi dari dari penelitian yang telah dilakukan oleh para penelitian sebelumnya yang mengangkat tema tentang pengaruh kegiatan ektrakurikuler terhadap siswa, diantaranya :
1. Pengaruh Kegiatan Ektrakurikuler Robotika Terhadap Kecerdasan Emosional Siswa Di SMK Negeri 3 Yogyakarta. Penelitian ini dilakukan oleh Ario Wiratmoko pada tahun 2012.
2. Pengaruh Kegiatan Ekstrakurikuler Robotika dan Disiplin Belajar SiswaTerhadap Prestasi Belajar Mata Pelajaran Produktif Siswa Program Keahlian Teknik Audio Video SMK N 3 Togyakarta Tahun Pelajaran 2012/2013. Penelitian ini dilakukan oleh Muhammad Khoiruddin.
Selain itu penulis juga telah membaca beberapa referensi dengan tema pengaruh penerapan robotika terhadap anak, diantaranya :

1. Robotics as an Educational Tool: Impact of Lego Mindstorms, penelitian ini dilakukan oleh Afari dan Khine tahun 2017.
2. LEGO-based Robotics in Higher Education: 15 Years of Student Creativity, penelitian ini dilakukan oleh Ethan Danahy, dkk. Pada tahun 2014.
Selain itu penulis juga telah melakukan penelitian sebelumnya yang terkait dengan tema robotika, diantaranya : Penerapan Mini Robot Dengan Konsep Omnidirectional Untuk Mendapatkan Informasi Pada Daerah Berbahaya, Penelitian ini dilakukan pada tahun 2013. Pemanfaatan Color Card Sebagai Media Komunikasi Antara Tuna Wicara Dengan Mesin, Penelitian ini dilakukan pada tahun 2014.
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Pada penelitian sebelumnya yang telah dikemukakan oleh penulis pada penjelasan diatas membuktikan bahwa :
1. Dari penelitian “Pengaruh Kegiatan Ekstrakurikuler Robotika Tarhadap Kecerdasan Emosional Siswa di SMK Negeri 3 Yogyakarta”, menghasilkan bahwa deskripsi rasa senang siswa yang mengikuti kegiatan ekstrakurikuler robotika di SMK Negeri 3 Yogyakarta tergolong dalam kategori sangat tinggi, selain itu terdapat pengeruh yang positif dan signifikan antara kegiatan ekstrakurikuler robotika terhadap kecerdasan emosional siswa di SMK Negeri 3 Yogyakarta.
2. Dari penelitian “Pengaruh Kegiatan Ekstrakurikuler Robotika dan Disiplin Belajar Siswa Terhadap Prestasi Belajar Mata Pelajaran Produktif Siswa Program Keahlian Teknik Audio Video SMK N 3 Togyakarta Tahun Pelajaran 2012/2013”, hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif dan signifikan keaktifan siswa dalam kegiatan ekstrakurikuler robotika terhadap prestasi belajar mata pelajaran produktif siswa teknik audio video.
3. Pada penelitian Afari dan Khine, hasil penelitian menunjukkan penggunaan Robotika akan meningkatkan keterampilan siswa dalam hal algoritma dan pemecahan masalah. Selain itu, proses perencanaan, perakitan dan operasi robot dapat merangsang pemikiran kreatif dan mendorong berpikir kritis.

4. Pada penelitian Ethan Danahy, hasil penelitian ini menunjukkan terjadi perkembangan positif terhadap kemampuan siswa dalam menemukan beberapa solusi untuk menyelesaikan satu masalah.
Sementara hasil penelitian yang dilakukan penulis adalah untuk “Penerapan Mini Robot Dengan Konsep Omnidiretional Untuk Mendapatkan Informasi Pada Daerah Berbahaya”, hasil penelitian menunjukkan robot mampu mengambil gambar dengan baik pada area yang sulit dijangkau dan bahkan jika intensitas cahaya rendah. Dari Penelitian “Pemanfaatan Color Card Sebagai Media Komunikasi Antara Tuna Wicara Dengan Mesin”, hasil penelitian menunjukkan bahwa warna dapat dijadikan sebagai media pemberi instruksi yang baik kepada mesin.
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BAB 3

TUJUAN DAN MANFAAT PENELITIAN

3.1 [bookmark: _TOC_250004]Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah menstimulasi kreativitas figural siswa sejak dini
melalui :

1. Meneliti pentingnya peranan kegiatan ektrakurikuler dalam mendukung belajar siswa.
2. Membuat bahan ajar berupa buku dan beberapa prototype variasi robot yang telah dirancang dengan warna yang semenarik mungkin dan desain yang aman untuk anak – anak.
3. Membuat aplikasi multimedia untuk sarana pembelajaran Robotika
4. Pengujian dampak kegiatan ekstrakurikuler robotika dalam menumbuhkan kreativitas daya cipta siswa dalam bidang teknologi.
5. Dengan tumbuhnya kreativitas siswa, dapat menunjang prestasi anak dalam proses belajar.
3.2 [bookmark: _TOC_250003]Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian yang diharapkan dapat diuraikan sebagai berikut :

1. Mampu menstimulasi kreatifitas figural siswa

2. Menciptakan produk bahan ajar yang mampu menstimulasi kreatifitas figural pada anak berupa prototype robot yang sesuai dengan daya tangkap siswa sekolah dasar yang telah dikonsultasikan dengan psikolog anak.
3. Memberikan masukan untuk pengembangan kurikulum.

BAB 4 METODE PENELITIAN
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Penelitian pada tahun pertama diawali dengan terjun langsung	kelapangan untuk melakukan peninjauan ke Sekolah Dasar Swasta di kota Padang, pemilihan sekolah dilakukan

menggunakan teknik cluster random sampling, dimana kota Padang terdiri dari 11 kecamatan, pada penelitian ini penulis mengambil 5 kecamatan secara acak, dan pada setiap kecamatan dipilih 1 sekolah secara acak, sekolah yang dijadikan sampel adalah :
Tabel 1. Daftar Sekolah Sampel


	No
	Nama Sekolah
	Alamat

	1
	SD IT ADZKIA 2
	Komplek Taruko II Kel. Korong Gadang, Kec. Kuranji, Padang – Sumatera Barat

	2
	SD KARTIKA 1-10
	Jl. Sisingamangaraja, RT.1 RW.3 Kel. Ganting Parak Gadang, Kec. Padang Timur, Padang – Sumatera Barat

	3
	SD BAITURAHMAH 1
	Jl. Damar 1 No. 16, Olo, Kec. Padang Barat, Padang
– Sumatera Barat

	4
	SD DIAN ANDALAS
	Komplek Perumahan Unand Blok B, RT/RW 0/0, Dsn. Limau Manis Selatan, Ds./Kel Limau Manis Selatan, Kec. Pauh, Kota Padang, Prop. Sumatera Barat

	5
	SD SEMEN PADANG
	Indarung, Lubuk Kilangan, Kota Padang, Sumatera Barat




Selanjutnya pada setiap sekolah diambil sample secara acak 20 orang siswa yang berusia 10 tahun.
Observasi ke lapangan dilakukan untuk mengetahui dan menganalisa penyebab rendahnya kreatifitas siswa, dengan melakukan wawancara kepada guru dan siswa untuk mengetahui beberapa hal yaitu :
a. Tentang kurikulum yang diterapkan pada saat ini, dimana pada sekolah – sekolah yang dijadikan sampel yaitu SD Adzkia 2 dan SD Semen Padang menerapkan kurikulum KTSP. Sedangkan SD Kartika 1-10, SD Baiturrahmah 1 dan SD Dian Andalas

menerapkan kurikulum K-13, menurut peneliti pada kedua kurikulum ini masih terdapat kekurangan yaitu dalam pemberian materi tentang teknologi.
b. Belum ada bahan ajar yang fokus kepada teknologi.

c. Jumlah jam praktikum untuk mata pelajaran tertentu masih kurang, begitu juga dengan perkembangan peralatan praktikum yang tidak sesuai dengan perkembangan IT saat ini, dan jumlah peralatan praktikum yang tidak memadai dengan jumlah siswa.
d. Kegiatan ekstrakurikuler yang terdapat pada masing – masing sekolah saat ini, sebagai contoh pada SD IT Adzkia 2 mempunyai kegiatan ekstrakurikuler yaitu marching band, nasyid, bela diri, futsal, bulu tangkis, melukis. Sedangkan pada SD kartika 1-10 kegiatan ekstrakurikuler yang dilaksanakan adalah pramuka, drumband, keagamaan, unit kesehatan sekolah (UKS) dan dokter kecil serta Komputer. Sehingga dapat dinyatakan bahwa pada SD belum terdapat kegiatan ekstrakurikuler robotika.
e. Tidak semua tenaga pengajar menguasai perkembangan teknologi, dan masih kurangnya inovasi pada media pembelajaran.
Selanjutnya penulis menentukan tujuan yaitu mengintergrasikan robotika pada kegiatan ekstrakurikuler siswa, dimana robotika merupakan salah satu bidang ilmu yang mengikuti perkembangan teknologi.
Tahapan berikutnya melakukan peninjauan pustaka baik dari buku maupun jurnal – jurnal yang terkait untuk mendukung analisa yang akan dilakukan. Analisa ini berkaitan dengan kurikulum, bahan ajar dan pengetahuan guru serta siswa tentang IT termasuk juga mempelajari tes kreatifitas figural (TKF) dan mengemukakan hipotesis yaitu nantinya kegiatan ekstrakurikuler robotika dapat meningkatkan kreativitas siswa.
Kemudian dilakukan tes kreatifitas figural (pretest) terhadap siswa yang dijadikan sample, tes dilakukan pada 4 sekolah dengan jumlah sample 80 orang siswa, hal ini disebabkan karena sekolah dasar yaitu SD BAITURRHAMAH 3 tidak bersedia dilakukan tes kreativitas figural (pretest) terhadap siswanya.
Selanjutnya dilakukan perancangan dan pembuatan terhadap media belajar yang akan digunakan dalam proses kegiatan ekstrakurikuler robotika, dengan uraian sebagai berikut :
1. Prototype pembelajaran

Prototype pembelajaran yang dirancang dalam bentuk media robot terdiri dari beberapa desain yaitu :
a. LEGO
Berdasarkan kepada peninjauan literatur sebelumnya dimana penggunaan LEGO sebagai salah satu media pembelajaran bagi anak – anak mempunyai dampak yang sangat positif terhadap kemampuan anak untuk memahami algoritma dan menemukan solusi untuk menyelesaikan masalah.
b. Robot Terbang (Quadcopter)
Seperti dapat dilihat pada gambar 4.2 sampai dengan gambar 4.5 yang menampilkan salah satu desain dari robot terbang (quadcopter).
c. Robot Lengan (Arm Robot)
Dapat dilihat pada gambar 4.6 sampai dengan gambar 4.8 yang menampilkan desain robot arm.
d. Robot Beroda
Dapat dilihat pada gambar 4.9 sampai dengan gambar 4.12 yang menampilkan desain desain robot beroda.
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Gambar 4.2 Desain Quadcopter tampak depan


[image: ]


Gambar 4.3 Desain Robot quadcopter tampak atas
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Gambar 4.4 Desain Pergerakan Quadcopter geser kiri, geser kanan, naik, turun, maju dan mundur




Gambar 4.5 Desain Pergerakan quadcopter putar kiri dan putar kanan
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Gambar 4.6 Arah Gerak dari langan robot



[image: ]

Gambar 4.7 Desain arm robot bergerak ke kiri
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Gambar 4.8 Desain arm robot bergerak ke kanan
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Gambar 4.9 Desain Prototype Robot Beroda
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Gambar 4.10 Desain robot beroda mengikuti garis lurus
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Gambar 4.11 Desain robot beroda bergerak belok ke kanan
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Gambar 4.12 Desain robot beroda belok kiri

2. Modul pembelajaran dalam bentuk buku bergambar

Modul pembelajaran ini dirancang untuk mendukung proses kegiatan ekstrakurikuler robotika, dengan konsep buku cerita bergambar yang nantinya akan digunakan oleh guru dan siswa dalam proses kegiatan ekstrakurikuler robotika. Konsep ini diangkat berdasarkan kepada tinjauan pustaka yang telah dilakukan sebelumnya dimana penerapan media pembelajaran dalam bentuk buku komik dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Dengan harapan penggunaan buku cerita bergambar dapat meningkatkan motivasi siswa untuk mempelajari robotika dan tentunya nantinya mampu menstimulasi kreatifitas figural siswa.
3. Media pembelajaran berbasis multimedia

Media pembelajaran berbasis multimedia ini dibuat untuk menyertai media belajar dalam bentuk buku bergambar yang telah dijelaskan sebelumnya. Pemilihan media pembelajaran visual yang dibuat dengan macromedia flash ini berdasarkan kepada tinjauan pustaka yang telah dilakukan sebelumnya dimana penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia ini mampu meningkatkan minat belajar siswa yang tercermin pada meningkatnya perhatian terhadap materi pelajaran dan juga meningkatnya keingintahuan

terhadap materi pelajaran, sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar siswa. Tentunya dalam penelitian ini penggunaan media pembelajaran multimedia dalam kegiatan ekstrakurikuler robotika diharapkan mampu memberikan stimulasi terhadap kreatifitas figural siswa.

BAB 5
HASIL DAN LUARAN YANG DICAPAI


Berdasarkan kepada target luaran yang diharapkan maka dapat diuraikan hasil dan luaran yang telah dicapai pada laporan akhir tahun pertama ini dengan uraian sebagai berikut:
1. Tes kreatifitas figural siswa (pretest) pada sekolah yang dijadikan sample telah selesai dilaksanakan, total peserta adalah 80 orang siswa berusia 10 tahun, hasil tes diklasifikasikan menjadi beberapa tingkatan yaitu superior, diatas rata-rata, rata-rata dan dibawah rata – rata. Berdasarkan pretest yang telah dilakukan diperoleh hasil sebagai berikut :
a. SD - SEMEN PADANG
Pada SD – Semen Padang, terdapat 20 anak sebagai peserta tes, hasil tes kreativiatas figural dapat dilihat pada grafik 1 berikut :
[image: ]

Grafik 1. Hasil tes kreativitas figural pada SD – Semen Padang

b. SD - IT ADZKIA

Pada SD – IT ADZKIA terdapat 20 anak sebagai peserta tes, hasil kreativiatas figural dapat dilihat pada grafik 2 berikut :

[image: ]

Grafik 2. Hasil tes kreativitas figural pada SD – IT ADZKIA

c. SD – KARTIKA 1-10
Pada SD – KARTIKA 1-10 terdapat 20 anak sebagai peserta tes, hasil tes kreativiatas figural dapat dilihat pada grafik 3 berikut :

[image: ]
Grafik 3. Hasil tes kreativitas figural pada SD – KARTIKA 1-10


d. SD – DIAN ANDALAS
Pada SD – DIAN ANDALAS terdapat 20 anak sebagai peserta tes, hasil tes kreativiatas figural dapat dilihat pada grafik 4 berikut :

[image: ]
Grafik 4. Hasil tes kreativitas figural pada SD – DIAN ANDALAS

Jika dilihat berdasarkan data keempat sekolah diatas maka dari 80 orang peserta terdapat 1 orang siswa atau 1,3 % memiliki tingkat kreativitas figural superior, 8 orang siswa atau 10 % memiliki tingkat kreativitas figural diatas rata-rata, 50 orang siswa atau 62,5% memiliki tingkat kreativitas rata – rata dan 21 orang siswa atau 26,3% memiliki tingkat kreativitas figural dibawah rata – rata, dapat dilihat pada grafik 5 berikut :
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Grafik 5. Hasil tes kreativitas figural pada SD sample
Dengan demikian, hasil tes kreativitas figural (pretest) menunjukkan bahwa 21 orang siswa atau 26.3% dari total sample memiliki tingkat kreativiatas figural dibawah rata – rata, sehingga perlu dilakukan stimulasi terhadap kreativitas figural siswa melalui media belajar yang mampu menjadi sarana eksperimentasi dan ekspolorasi.

2. Salah satu bentuk media pembelajaran pada penelitian ini berupa prototype robot, dari tinjauan pustaka yang telah dilakukan sebelumnya prototype robot yang akan digunakan dibagi menjadi 4 kelompok yaitu :
a. Lego
Lego yang digunakan sebagai media pembelajaran terdiri dari bagian – bagian kecil seperti gambar 5.1 yang akan dirakit oleh siswa menjadi sebuah bentuk robot yang sempurna seperti gambar 5.2, dan hasil akhir dari perakitan robot dapat menjadi beberapa bentuk.
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Gambar 5.1. Bagian – Bagian Lego

[image: ]
Gambar 5.2. Hasil Perakitan Lego


b. Robot terbang (Quadcopter)
Untuk membuat robot terbang (quadcopter) siswa akan merakit bagian – bagian dari robot terbang seperti yang terlihat pada gambar 5.3, hasil perakitan dari bagian – bagian tersebut dapat dilihat pada gambar 5.4
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Gambar 5.3. Bagian – Bagian Robot Terbang

[image: ]
Gambar 5.4. Hasil Perakitan Robot Terbang (Quadcopter)
c. Robot lengan (arm robot)
Untuk membuat robot lengan (arm robot) siswa akan merakit bagian – bagian dari robot lengan seperti yang terlihat pada gambar 5.5, hasil perakitan dari bagian – bagian tersebut dapat dilihat pada gambar 5.6
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Gambar 5.5. Bagian – Bagian Robot Lengan

[image: ]
Gambar 5.6. Hasil Perakitan Robot Lengan
d. Robot beroda (mobile robot)
Untuk membuat robot beroda (mobile robot) siswa akan merakit bagian – bagian dari robot beroda seperti yang terlihat pada gambar 5.7, hasil perakitan dari bagian – bagian tersebut dapat dilihat pada gambar 5.8
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Gambar 5.7 Bagian – Bagian Robot Beroda

[image: ]
Gambar 5.8. Hasil Perakitan Robot Beroda

3. Desain prototype robot juga disertai dengan modul pembelajaran dalam bentuk buku bergambar sebagai salah satu bentuk hasil penelitian. Untuk buku bergambar saat ini telah sampai pada tahap penyelesaian kerangka buku.
Modul pembelajaran dalam bentuk buku bergambar dapat ditinjau melalui 5 bagian yaitu pra-pendahuluan, pendahuluan, isi, pelengkap, penutup.
a. Pra – pendahuluan
Bagian ini mencakup cover, kata pengantar, keunggulan buku , dasar Al- qur’an tentang SAINS, KD dan Indikator, isi dan pedoman penggunaan buku, daftar isi.
b. Pendahuluan
Bagian pendahuluan bertujuan untuk memberikan informasi yang berkaitan dengan materi yang akan dipelajari dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai.
c. Isi
Pada bagian ini akan membahas materi robotika yang berkaitan dengan prototype robot yang digunakan.

[image: ]

Gambar 5.9 Contoh bagian isi buku

d. Pelengkap
Pada bagian ini terdiri dari let’s remember, ayo amati, project robotku, evaluasi.
e. Penutup
Pada bagian ini berisi penjelasan kata – kata yang berkaitan dengan materi dan daftar pustaka yang menampilkan sumber acuan pembuatan buku bergambar yang digunakan.
4. Selain dalam bentuk buku bergambar, prototype robot juga akan disertai dengan media pembelajaran multimedia yang menarik bagi anak – anak. Media pembelajaran multimedia diawali dengan pembuatan story board. Selanjutnya story board yang ada dirubah menjadi digital.
[image: ]

Gambar 5.10 Contoh bagian story board
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Gambar 5.11 Contoh bagian multimedia interaktif



5. Publikasi seminar international, saat ini penulis telah melakukan submit pada International Conference on Sustainable Information Engineering and Technology (SIET 2017), dimana conference akan dilaksanakan pada 24 - 25 November 2017.
6. Publikasi Ilmiah Jurnal International dalam tahap penulisan.

BAB 6

RENCANA TAHAPAN BERIKUTNYA



Rencana tahapan berikutnya pada tahun kedua dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Penyelesaian media pembelajaran dalam bentuk buku bergambar ke tahapan selanjutnya yaitu tahapan penulisan, revisi tulisan, pengeditan, merancang layout yang meliputi isi, background dan cover buku.
2. Penyelesaian proses pembuatan media pembelajaran multimedia ke tahapan berikutnya yaitu melanjutkan proses pembuatan dengan menggunakan macromedia flash.
3. Pelaksanaan kegiatan ekstrakurikuler robotika pada siswa, dengan durasi pertemuan sebanyak 1 kali seminggu dan dalam rentang waktu 120 menit.
4. Dilakukan pengujian kembali terhadap tingkat kreatifitas figural siswa dengan menggunakan alat TKF (posttest).
5. Dari hasil posttest akan dilakukan analisa dan pengujian hipotesis, apakah kegitan ektrakurikuler robotika dapat meningkatkan kreatifitas figural siswa.
6. Hasil penelitian akan diseminarkan dan diharapkan dapat dipublikasi pada jurnal international.
7. Diharapkan nantinya dapat mendaftarkan hasil penelitian ini pada paten sederhana.

BAB 7 KESIMPULAN DAN SARAN
7.1 [bookmark: _TOC_250001]Kesimpulan

Pada proses laporan kemajuan ini dapat disimpulkan hal – hal sebagai berikut :

1. Proses tahapan pengambilan data ke sekolah-sekolah dasar swasta di kota Padang di lakukan pada 5 sekolah dengan metode pemilihan sekolah berdasarkan cluster random sampling.
2. Tinjauan literature merujuk kepada buku dan jurnal – jurnal hasil penelitian sebelumnya.
3. Pengujian tingkat kreatifitas siswa dilakukan oleh psikolog anak dengan menggunakan alat ukur TKF.
4. Hasil tes kreativitas Figural (TKF) yang telah dilakukan menunjukkan bahwa 29,8 % dari total sample memiliki tingkat kreativitas dibawah rata – rata sehingga perlu dilakukan stimulasi terhadap kreativitas figural siswa.
5. Analisa dan perancangan media pembelajaran menghasilkan prototype robot, buku bergambar dan multimedia yang nantinya akan digunakan pada kegiatan ekstrakurikuler robotika di sekolah.
7.2 [bookmark: _TOC_250000]Saran

Berdasarkan kepada perkembangan kemajuan penelitian ini, maka dapat disarankan hal – hal sebagai berikut :
1. Setelah menggunakan media belajar ini dalam kegiatan ekstrakurikuler robotika, guru tetap dapat mengupdate pengetahuan tetang perkembangan teknologi.
2. 	Sebaiknya setelah memiliki fasilitas media pembelajaran ini yang berjumlah memadai agar dapat disampaikan kepada semua siswa.
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2. Produk penelitian berupa draft buku bergambar
A. BAGIAN PRA-PENDAHULUAN
1. Cover
a. Cover depan
b. Cover belakang
2. Kata Pengantar
3. Landasan Alquran tentang SAINS
4. Keunggulan Buku
5. Isi dan Pedoman penggunaan buku
6. Daftar Isi

B. PENDAHULUAN
1. Peta konsep
Peta konsep dicatumkan dengan tujuan agar pembaca mudah memahami materi, selain itu dapat dimaknai sebagai diagram yang menghubung - hubungkan antar konsep untuk mewakili pembelajaran.
2. Judul Subtema
Judul bab dicatumkan dengan tujuan untuk mengetahui materi pembahasan yang akan dipelajari.

C. ISI
1. Materi
2. Bagian isi dalam buku terdiri dari seluruh bahasan materi yang terdapat pada bahan ajar yang berhubungan dengan materi-materi :
a. Apa itu Robot ?
b. Manusia dan Robot
c. Mengenal Sensor
d. Apa itu Microcontroller?
e. Apa itu Aktuator dan apa saja jenisnya?

D. BAGIAN PELENGKAP
1. Let’s Remember
2. Ayo Amati
3. Project Robotku
4. Evaluasi

E. BAGIAN PENUTUP
1. Glosarium
Glosarium berisi kata-kata beserta penjelasan yang berhubungan dengan materi.
2. Daftar Pustaka

3. Produk penelitian berupa layout multimedia interaktif
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Dimana robot adalah sistem yang
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hidup terutama hewan dan

manusia.





image36.jpeg
Scene | Sequence | Board Durasi | Naskah

1 1 Robot adalah “system atau alat yang
dapat  berperilaku atau  meniru
perilaku manusia dengan tujuan untuk
menggantikan dan mempermudah
kerja manusia”.
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Robot Line Tracer

Robot yang bergerak mengikuti garis,
robot ini mempunyai ciri khas berupa
roda untuk berpindah tempat.
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Robot ini memiliki kaki seperti hewan
sehingga robet dapat melangkah
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Robot terbang atau
dikenal dengan “Flying
Robot" adalah robot yang
memiliki kemampuan untuk
terbang.
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Robot penyelam atau dikenal dengan
“Under Water Robot" adalah robot
yang digunakan di bawah laut
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