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Alhamdulillah, puji syukur kami panjatkan atas Kehadirat Allah SWT yang 

telah banyak memberikan kesempatan dan hidayah-Nya terutama sekali pada 

saat menulis buku ini, sehingga dengan rahmat-Nya kami dapat 

menyelesaikan penulisan buku ini dengan baik dan lancar. 

Buku ini dibuat berdasarkan hasil dari Riset yang kami lakukan yang 

berjudul “Belajar Calistung Menyenangkan Bersama Robot Belangkas”. Riset 
ini di danai oleh Lembaga Pengelola Dana Pendidikan (LPDP) dan Kemendibud 

Ristek melalui Hibah Riset Keilmuan Skema Riset Mandiri Dosen. Buku ini juga 

ditujukan sebagai bahan ajar bagi Guru kepada siswa terkait penggunaan 

Robot Belangkas serta variasi pembelajaran calistung untuk anak usia dini 

dengan menggunakan Robot Belangkas. Saat ini, banyak sekali 

pengembangan metode pembelajaran yang kita lakukan dalam pengajaran. 

Teknologi berperan penting dalam pengembangan bahan ajar tersebut. oleh 

karena itu, kami tim Riset merancang dan membangun Robot BELANGKAS 

yang ditujukan untuk anak usia dini sebagai upaya untuk meningkatkan 

kemampuan calistung pada anak usia dini. 

Dalam penyusunan buku ini masih terdapat banyak kekurangan dan kami 

akan selalu berusaha untuk melakukan perbaikan-perbaikan baik dari segi 

sistematika maupun segi materi. Kami juga mengucapkan banyak terimakasih 

kepada semua pihak yang telah membantu dalam penyusunan buku ini, 

diantaranya: 

1. Pihak Lembaga Pengelola Dana Pendidikan (LPDP) dan Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan Riset dan Teknologi (KemendikbudRistek) 

yang telah mendanai kegiatan Riset kami ini. 

2. Bapak Prof. Dr. Syafrani, M.Si, Rektor Universitas Hang Tuah Pekanbaru 

yang telah memberi motivasi serta masukan dalam kegiatan Riset ini. 

3. Bapak Hendry Fonda, S.Kom., M.Kom Selaku Ketua STMIK Hang Tuah 

Pekanbaru yang telah memberikan masukan dalam penyusunan buku ini. 

4. Bapak Agus Alamsyah, SKM., M.Kes, Ketua LPPM Universitas Hang Tuah 

Pekanbaru dan Ibu Eka Sabna, M.Pd., M.Kom Selaku Ka.P3M STMIK Hang 

Tuah Pekanbaru yang telah memfasilitasi dan memberikan informasi 

dalam kegiatan Riset Keilmuan ini. 

5. Ibu Yeni Yusnita, M.Pd Selaku Kepala Sekolah TKIT Ar-Royyan Kids dan 

Bapak Firdaus, S.Pd selaku Kepala Sekolah SDIT Bustanul Ulum selaku 

Mitra pada Riset ini, yang telah memberikan kepercayaan, ruang dan 
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kesempatan kepada kami untuk melaksanakan Penelitian kami hingga 

akhir. 

6. Keluarga tercinta yang telah memberikan support demi terlaksana nya 

kegiatan ini. 

7. Tim Mahasiswa yang juga ikut dalam kegiatan ini (Udi Yono, Yoki Ahmad 

Afdhal, Treana Hutagalung, Aisah Lestari dan Lutfi Hidayat) yang telah 

membantu dari awal hingga akhir penelitian ini dilakukan. 

 

Akhir kata, kami Tim Riset mengucapkan terimakasih kepada semua pihak 

baik yang sudah kami sebutkan maupun yang tidak dapat kami sebutkan satu 

persatu.  Wassalamualaikum wr. wb. 

 

 

 

Pekanbaru, Desember 2022 

Ketua Riset, 

 

 

 

(Uci Rahmalisa, S.Kom, M.T.I) 
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PENDIDIKAN ANAK USIA DINI  

 
A. HAKIKAT PENDIDIKAN 

Manusia memiliki dimensi potensi, keunikan dan dinamika tersendiri 

sebagai makhluk ciptaan Tuhan. Potensi yang dimiliki manusia sangat 

menentukan dalam setiap rentang kehidupannya sejak manusia lahir sampai 

meninggal. Selain itu juga, manusia memiliki keunikan masing-masing yang 

menjadi ciri khas setiap individu itu sendiri yang tidak dimiliki oleh makhluk 

lainnya. Sasaran pendidikan adalah manusia. Manusia lahir telah dikaruniai 

dimensi hakikat manusia tetapi masih dalam wujud potensi, belum 

teraktualisasi menjadi wujud nyata. Misalnya, seseorang yang dilahirkan 

dengan bakat seni, memerlukan pendidikan untuk diproses menjadi seniman 

ternama. Setiap manusia lahir dikaruniai “naluri” yaitu dorongan-dorongan 

yang alami seperti dorongan makan, mempertahankan diri dan lain 

sebagainya. Jika seandainya manusia dapat hidup hanya dengan naluri, maka 

tidak ada bedanya ia dengan hewan. Hanya melalui pendidikan status hewani 

itu dapat diubah ke arah status manusiawi. Meskipun pendidikan itu pada 

dasarnya baik, tetapi dalam pelaksanaannya mungkin saja bisa terjadi 

kesalahan-kesalahan yang lazimnya disebut salah didik. Hal demikian bisa 

terjadi karena pendidik itu adalah manusia biasa yang tidak luput dari 

kesalahan dan kelemahan.  

 

B. PENGERTIAN ANAK USIA DINI 

Anak usia dini adalah anak yang baru dilahirkan sampai usia 6 tahun. Usia 

ini merupakan usia yang sangat menentukan dalam pembentukan karakter 

dan kepribadian anak. Hal tersebut sebagaimana dijelaskan dalam undang-

undang sistem Pendidikan Nasional bahwa, yang termasuk anak usia dini 

adalah anak yang masuk dalam rentang usia 0-6 tahun. Usia dini merupakan 
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PEMAHAMAN TENTANG 

MIKROKONTROLLER 

 
A. MIKROKONTROLLER 

Mikrokontroler merupakan chip mikrokontroler yang secara fisik berupa 

sebuah IC (Integrated Circuit). Mikrokontroller biasanya digunakan dalam 

sistem yang kecil, murah dan tidak membutuhkan perhitungan yang sangat 

kompleks seperti pemrograman atau aplikasi di dalam PC16. Mikrokontroller 

banyak kita jumpai di dalam peralatan elektronik seperti CD Player, Oven, 

microwave, robot dan sebagainya. Mikrokontroller berisikan bagian-bagian 

utama yaitu CPU (Central Processing Unit), RAM (Random-Access Memory, 

ROM (Read-Only Memory) dan port I/O (Input/Output). Selain bagian-bagian 

utama tersebut, terdapat beberapa perangkat keras yang dapat digunakan 

untuk banyak keperluan seperti melakukan pencacahan, melakukan 

komunikasi serial, melakukan interupsi dll.  

Mikrokontroller memiliki jalur-jalur masukan (port masukan) serta jalur-

jalur keluaran (port keluaran) yang memungkinkan mikrokontroller tersebut 

untuk bisa digunakan dalam aplikasi pembacaan data, pengontrolan serta 

penyajian informasi. 

 

B. ARSITEKTUR MIKROKOMPUTER 

Arsitektur mikrokomputer merupakan organisasi perangkat keras yang 

ada di dalam sistem mikrokomputer, termasuk mikrokomroller. Arsitektur 

disini juga merupakan desain dan struktur operasional yang mendasar. Secara 

umum, pada arsitektur mikrokomputer akan ada bagian-bagian utama yaitu 

mikroposesor, RAM, ROM dan Port I/O (Albert P.M. & Jerald A.B., 1993). Bila 

dilihat dari cara penyimpanan instruksi dan data, sistem mikrokomputer bisa 
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PEMAHAMAN TENTANG ROBOT 

 
A. SEJARAH ROBOT 

Robot klasik sudah ada sejak zaman Yunani Kuno. Hingga kini robot terus 

dikembangkan sehingga keberadaannya sangat memberikan manfaat dan 

membantu manusia dalam mengerjakan pekerjaan yang bersifat rutin, 

kontiniu dan berat, atau bahkan hanya sebagai penghibur. Ada banyak hal 

yang menarik jika Anda bermain dengan elekteronika, diantaranya ialah 

membuat robot. Jika anda pernah atau memiliki hobi merakit mobil tamiya, 

maka anda sudah memiliki bekal dasar untuk membuat robot. Karena prinsip 

yang digunakan pada mobil Tamiya juga banyak digunakan pada robot, yaitu 

dasar mekanik mesin/roda dan sumber catu daya. 

Awal munculnya Robot dapat diketahui dari bangsa Yunani kuno yang 

membuat patung yang dapat dipindah-pindahkan. Sekitar 270 BC, Ctesibus, 

seorang insinyur Yunani membuat organ dan jam air dengan komponen yang 

dapat dipindahkan. Zaman Nabi Muhammad SAW pun, telah membuat mesin 

perang yang menggunakan roda dan dapat melontarkan bom. Robot banyak 

dibuat oleh institusi Riset, Universitas, Departemen Pertahanan, serta 

institusi besar lainnya seperti NASA dan Sony. Saat ini hampir semua industri 

manufaktur menggunakan Robot, karena biaya per jam untuk 

mengoperasikan robot jauh lebih murah dibanding menggunakan manusia. 

Robot pada awalnya digunakan untuk melakukan fungsi spesifik, misalnya 

pengecoran, penyolderan, dll. Namun saat ini sudah banyak robot yang 

melakukan banyak fungsi. Beberapa penerapan robot saat ini antara lain: 

- Merakit dan mengelas kerangka mobil di industri manufaktur 

- Pencari dan pemadam sumber api 

- Pelayan toko 

- Robot boneka 
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PELAKSANAAN KEGIATAN RISET 

 
A. PELAKSANAAN RISET 

Penelitian ini dilakukan dengan membangun Prototype terlebih dahulu 

untuk kemudian diimplementasikan ke pihak terkait. Model prototype dapat 

digunakan untuk menyambungkan ketidakpahaman pelanggan kepada 

pembuat aplikasi. Adapun langkah-langkah dari model prototyping pada 

penelitian ini adalah: 

- Tim peneliti mengumpulkan data-data yang dibutuhkan dalam proses 

pembuatan Robot, dan tahap ini juga merupakan langkah awal untuk 

menemukan rumusan masalah terkait bagaimana merancang Robot 

BELANGKAS yang akan dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif 

untuk anak usia dini. 

 

 
Gambar 7. Kunjungan pertam tim peneliti 
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BELAJAR DENGAN ROBOT BELANGKAS 

 
A. MEDIA PEMBELAJARAN 

Media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan atau informasi. Segala alat fisik yang dapat menyajikan 

pesan serta merangsang siswa untuk belajar dapat disebut media (gagne, 

1970). (Ibrahim dkk, 2006) menyatakan media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran) 

sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa 

dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu 

 

B. PERENCANAAN 

BELANGKAS adalah robot menarik yang dapat diprogram untuk anak kecil. 

Robot Ini merupakan cara mudah untuk memperkenalkan teknologi kontrol 

ke dalam kelas pada anak-anak usia dini. Pada kasus ini anak usia dini yang 

dimaksud pada rentang usia 3 tahun sampai dengan usia 8 tahun. Pada saat 

ini banyak sekali teknologi pembelajaran yang telah berkembang terutama 

media pembelajaran dengan memanfaatkan TIK. Robot BELANGKAS ini dapat 

membantu anak-anak mengembangkan keterampilan atau memperkuat 

konsep yang tidak dimiliki oleh sumber atau metode lain. 

Kami berharap buku ini dapat memberikan gambaran dan beberapa tips 

dalam penggunaan Robot BELANGKAS untuk anak-anak usia dini, yang 

bertujuan tidak hanya untuk mengembangkan kemampuan TIK mereka, 

tetapi juga konsep di bidang lain serta membantu mengoptimalkan 

perkembangan motorik kasar dan halus pada anak usia dini. 

Perencanaan sama pentingnya ketika menggunakan Robot Belangkas 

pada kegiatan lain karena kita akan menggunakan beberapa prinsip dan 

perintah kedalam proses pengajaran. Kita mungkin perlu memikirkan apa 
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AKTIVITAS BELANGKAS 

 
Pengenalan 

/ Tahun 

Awal 

Sub Tema Bahasan Media Durasi 

Belajar 

/ 

Alokasi 

Waktu 

Warna Mengenal 

Warna 

Mengidentifikasi 

jenis warna 

Menggunakan Robot 

Belangkas dengan 

matras warna secara 

berkelompok dan 

melakukan 

pengujian kepada 

masing-masing anak 

30 

Menit 

Huruf Mengenal 

Huruf 

Mengidentifikasi 

bentuk huruf 

abjad 

Menggunakan Robot 

Belangkas dengan 

matras Huruf Abjad 

secara berkelompok 

dan melakukan 

pengujian kepada 

masing-masing anak 

30 

Menit 

Angka Mengenal 

Angka 

Mengidentifikasi 

jenis angka 

Menggunakan Robot 

Belangkas dengan 

matras Angka secara 

berkelompok dan 

melakukan 

pengujian kepada 

masing-masing anak 

30 

Menit 
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VARIASI AKTIVITAS BELANGKAS 

 
Permainan dan pembelajaran pada Robot Belangkas dapat disesuaikan 

dengan kurikulum, tingkat usia maupun kebutuhan sekolah. Diantara nya 

dalam membaca, berhitung (pengurangan, penjumlahan, perkalian maupun 

pembagian), mengenal peta, menulis dan lain sebagainya. Beberapa variasi 

yang dimaksud antara lain sebagai berikut: 

 

A. NAMA 

Garis besar 

Kegiatan ini sangat bagus untuk anak-anak yang baru mulai gemar 

menulis nama mereka. Ini juga merupakan kegiatan yang cepat dan mudah 

untuk menunjukkan kepada banyak anak cara menggunakan Robot Belangkas 

karena memungkinkan banyak anak untuk berpartisipasi bersama di lantai, 

atau dengan kata lain bekerja secara berkelompok. Anak-anak menulis nama 

mereka di atas kertas persegi, kemudian memberikan instruksi kepada Robot 

Belangkas untuk mencapai namanya. Diskusi lebih lanjut tentang nama, huruf, 

suara, dll. dapat diikuti saat anak-anak terbiasa dengan aktivitas tersebut. jika 

tidak memungkinkan untuk menyediakan matras yang baru, kita bisa 

memanfaatkan matras yang lama dengan menambah variasi sesuai 

kebutuhan. 

 

Sumber daya 

- Matras dan Robot Belangkas 

- Gambar wajah (untuk menambah variasi). 

- Kotak transparan dan baki meja 
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IMPLEMENTASI BELANGKAS 

 
Pada penelitian ini tentunya tidak terlepas dengan kerja sama dan 

kontribusi yang diberikan mitra kepada tim peneliti. Mitra yang dimaksud 

adalah TKIT Ar-Royyan Kids Pekanbaru dan SDIT Bustanul Ulum Pekanbaru. 

Adapun kontribusi mitra yang diperoleh yaitu dengan menyediakan fasilitas 

ruangan dan meluangkan waktu Guru beserta Anak untuk Tim Peneliti pada 

saat melaksanakan kegiatan penelitian. Kontribusi mitra lainnya yaitu dalam 

pelaksanaan MBKM yang dilakukan oleh Mahasiswa yang mengikuti kegiatan 

Riset ini diantaranya: 

1. Menyediakan tempat riset, memberikan data dan informasi kebutuhan 

riset bagi mahasiswa. Hal ini telah dibuktikan dengan surat kesediaan 

mitra pada saat awal tim peneliti meminta surat pernyataan kesediaan 

mitra dalam kegiatan Riset ini. 

 
Gambar 13. Proses wawancara dan pengambilan data 
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PENUTUP 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah pertama sebagai alternatif media 

pembelajaran pada anak menggunakan Robot dengan mengajak anak 

berkolaborasi dan menyusun sederetan instruksi pada robot untuk 

melakukan suatu aktivitas pembelajaran (pengenalan angka, huruf, dan 

gambar) yang mengarah kepada mengasah logika berfikir anak dan menarik 

minat anak untuk belajar membaca, menulis dan berhitung. Kedua, anak 

dapat mengikuti pembelajaran baik secara individu maupun berkelompok, 

sehingga mampu meningkatkan kemampuan interaksi sosial anak. Tujuan 

Khusus Pelaksanaan Penelitian ini yaitu untuk meningkatkan kemampuan 

membaca, menulis dan berhitung anak usia dini menggunakan Robot 

BELANGKAS sebagai media pembelajaran interaktif dan meningkatkan minat 

penelitian pada mahasiswa yang diajak berpartisipasi dalam penelitian. 

Rencana tahap selanjutnya adalah memproduksi massal produk Robot 

BELANGKAS untuk di komersilkan dan dapat digunakan pada TK dan Sekolah 

Dasar kelas 1 dan 2 sebagai media pembelajaran bagi Anak khususnya untuk 

pembelajaran CALISTUNG. Robot BELANGKAS akan diberikan kepada Mitra 

untuk dijadikan sebagai media pembelajaran pada anak. Tim peneliti akan 

memberikan LKS dan buku ajar siswa sebagai pedoman bagi Guru dan akan 

dilakukan evaluasi pada akhir semester untuk melihat seberapa efektif Robot 

BELANGKAS ini dalam mendukung pembelajaran pada mitra. selanjutnya, jika 

memungkinkan untuk mendapat hibah penelitian selanjutnya, maka tim 

peneliti akan mengembangkan Robot BELANGKAS untuk memaksimalkan 

fungsinya dengan matras-matras yang lebih bervariasi dan bisa menggunakan 

sensor suara agar pembelajaran di kelas lebih interaktif. 
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