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Saat ini Teknologi Robotika sudah sangat berkembang tetapi
pengenalan Teknologi Robotika di tingkat Sekolah Dasar masih sangat
kurang. Oleh karena itu perlunya upaya untuk mengajak, memunculkan
dan menambah ketertarikan siswa pada pengetahuan teknologi

Available online August 25, 2023 Robotika melalui pendekatan bermain dan belajar tema luar angkasa di

kalangan siswa dan guru di tingkat Sekolah Dasar. Penelitian ini
bertujuan mengenal, membuat, dan mengendalikan robot rover
penjelajah Mars di SD. Metode yang digunakan adalah sosialisasi yang
melibatkan siswa dalam merancang, merakit, dan mengendalikan robot
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el Stoom Zm otics technotogy, umum tentang teknologi robot rover, dan kemudian memaparkan secara

umum tentang berbagai jenis komponen, perangkat, bahan dan
peralatan untuk digunakan membangun robot rover secara sederhana.
Metode steering yang dipakai oleh robot untuk menavigasi arah.
Perakitan robot rover sederhana oleh siswa-siswi yang telah dibagi
menjadi 2 kelompok didampingi langsung oleh mahasiswa anggota tim
PKM yang merupakan anggota Tim Robot dan Tim Mobil Listrik Fakultas
Teknik UNTAN. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bermain kreatif
sambil belajar dengan menggunakan robot rover Mars dapat
meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap konsep ilmu
pengetahuan dan teknologi. Aktivitas ini juga melatih keterampilan siswa
dalam berpikir kritis, bekerja sama, dan problem solving.
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ABSTRACT

Currently, robotics technology has developed rapidly, but the introduction of robotics technology at the
elementary school level is still lacking. Therefore, efforts are needed to introduce, promote, and
increase students' interest in robotics technology knowledge through a play and learn approach using
space-themed education among students and teachers at the elementary school level. This research
aims to introduce, create, and control a Mars Rover robot explorer at SD Islamic School Muhammad
Alfatih (SIMA) in Pontianak. The method used is socialization that involves students in designing,
assembling, and controlling the Mars Rovers robot. This activity was carried out by providing a general
explanation about robotics technology, followed by a general explanation about various components,
devices, materials, and equipment to be used to build a simple robot rover. In addition, the steering
method used by the robot to navigate direction was also explained. The next activity was the assembly
of a simple robot rover by students who were divided into two groups and were directly supervised by
student members of the PKM team who are members of the Robotics and Electric Car Team of the
Engineering Faculty of UNTAN. The results showed that creative play and learning with the use of
Mars Rover robots could increase students' interest and understanding of science and technology
concepts. This activity also trains students' skills in critical thinking, cooperation, and problem-solving.

1. PENDAHULUAN

Tantangan abad ke-21 seperti penguasaan kompetensi komunikasi, kolaborasi, berpikir kritis dan
kreatif berdampak pada perubahan pembelajaran di sekolah. Dalam menghadapi pembelajaran di abad
ke-21, siswa harus memiliki keterampilan berpikir (berpikir kritis, berpikir kreatif, kolaborasi,
komunikasi), pengetahuan, dan kemampuan literasi digital, literasi informasi, literasi media, serta
menguasai teknologi informasi dan komunikasi atau literasi TIK yang diperlukan (Jufriadi et al., 2022;
Prasasti et al,, 2019; van Laar et al., 2017; Wulandari et al.,, 2019). Pendidikan sebagai suatu sistem yang
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memiliki totalitas fungsional yang terarah, tidak lagi hanya terbatas pada pembelajaran teoritis di dalam
kelas, tetapi juga harus mencakup pengalaman praktis (Suseno, Suraya, & Fakiyah, 2019) dan
pembelajaran yang menyenangkan (Alhakiki & Taufina, 2020; Suseno et al, 2019). Dengan
mengintegrasikan penggunaan dan penerapan teknologi (Nurhayati, Wahyudi, Saputri & Trisianawati,
2021). Maka kegiatan belajar mengajar menjadi lebih menarik dan inovatif, bahkan dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar ((Alhakiki & Taufina, 2020; Lutfi et al., 2020). Kemajuan teknologi robot dalam
satu dekade terakhir yang digunakan dalam kegiatan pendidikan di taman kanak-kanak dan sekolah dasar
meningkat drastis (Alhakiki & Taufina, 2020). Robotika pendidikan adalah pendekatan pedagogis untuk
mengembangkan kognitif dan sosial siswa keterampilan sosial yang menarik minat siswa terhadap topik
tersebut (Alhakiki & Taufina, 2020). Dalam bidang pendidikan lingkungan robotik, anak dapat berlatih
dan mengembangkan model proses kognitif yang menumbuhkan pemikiran kreatif, kerja sama tim yang
efektif, komunikasi sosial, dan lain-lain (Alhakiki & Taufina, 2020).

Pandemi COVID-19 berdampak negatif dan positif dalam sistem pembelajaran dan dunia
pendidikan. Salah satu dampak negatifnya adalah pembelajaran siswa menjadi terbatas hanya di
lingkungan teoritis, karena pendekatan praktis dengan bimbingan guru menjadi tidak memungkinkan
akibat aturan self-distancing (Ariyanti & Maryanti, 2022; Konig et al., 2020; Okta Priantini & Widiastuti,
2021). Di sisi lain, kemajuan teknologi informasi dan olah digital, menjadikan pembelajaran berbasis
praktek dan terapan menjadi semakin terkucilkan (Anggraeni & Manik, 2023). Hal ini berdampak pada
menurunnya minat siswa pada bidang teknologi terapan seperti robotika (Prayogo et al, 2022).
Sedangkan saat ini, sistem pendidikan di Indonesia terus berubah mengikuti tuntutan global. Konsep
pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering and Math) masih menjadi trending issue dalam
dunia pendidikan, terutama setelah berakhirnya pandemi COVID-19 (Choirunnisa et al., 2023; Rahmawati
& Juandi, 2022). Pembelajaran berbasis STEM dengan robotika dapat mengembangkan pengetahuan dan
kesadaran robotika bagi siswa (Haerani & Erna, 2022; Lathifah et al., 2019). Selain itu, pelibatan siswa
secara aktif dan interaktif dalam perakitan robot dapat menambah motivasi dan kemampuan berpikir
siswa (Leonard et al.,, 2023; Ponce et al,, 2022). STEM juga telah berdampak pada jalur karier siswa dan
telah mengembangkan keterampilan analitisnya secara mendalam sehingga dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar mereka (Alhakiki & Taufina, 2020; Lavi et al,, 2021; Li et al.,, 2019).

Salah satu inovasi di bidang teknologi yang menarik perhatian banyak orang adalah robot rover
penjelajah Mars (Lathifah et al., 2019; Long et al,, 2021). Penjelajahan ruang angkasa dan robot bergerak
merupakan tema yang diminati oleh banyak pihak, khususnya di kalangan siswa sekolah dasar. Sehingga
adopsi robotika dalam dunia pendidikan semakin mendapat perhatian (Gumilang et al., 2023; Papadakis,
2020). Kegiatan robotika dapat diterapkan di semua jenjang pendidikan sejak usia dini sampai dengan,
mulai dari sekolah dasar, tingkat sekolah menengah bahkan sampai sekolah pascasarjana (Arrobi &
Nuralam., 2022; Basit et al., 2022; Fuada et al., 2022; Hendrik & Awal, 2023; Mulyadi et al., 2022). Oleh
karena itu, menggabungkan pembelajaran dengan bermain kreatif menjadi solusi yang menarik dalam
memberikan pengenalan materi tentang teknologi robotika bagi siswa sekolah dasar menjadi tema
kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat Jurusan Teknik Elektro UNTAN di SD Sima Pontianak. Dalam
pembelajaran ini, siswa tidak hanya akan mendapatkan pengetahuan teoritis tentang penjelajahan Mars,
tetapi juga memperoleh kemampuan dalam merancang, membuat, dan mengendalikan robot rover
penjelajah Mars dengan tangan mereka sendiri. Hal ini dapat membantu perkembangan motorik anak
(Fitriyanti et al,, 2023). Melalui pendekatan praktis dan interaktif, siswa dapat merasakan kegembiraan
dan Kketerlibatan yang tinggi dalam belajar (Alhakiki & Taufina, 2020). Tujuan penelitian ini untuk
mengenal, membuat, dan mengendalikan robot rover penjelajah Mars di SD.

2. METODE

- Pelaksanaan
Persiapan

Kegiatan

Materi PKM

= Pembukaan Kegiatan

* Pengenalan Robot Rover
* Demo Robot Rover

* Praktek Perakitan

= Quiz Berhadiah

* Penutupan

s Serah Terima

Gambar 1. Diagram Alir Pelaksanaan Kegiatan
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Kegiatan Pengabdian Kepada Masyarakat (PKM) ini dilaksanakan secara bertahap, seperti yang
diilustrasikan pada Gambar 1. Pada Gambar 1 terlihat tahapan pelaksanaan kegiatan meliputi 4 tahapan
yang dilakukan. Tahapan pertama yang dilakukan adalah mempersiapkan materi mengenai pembuatan
Mars rover sederhana. Dalam tahap ini, beberapa bentuk Mars rover ditelaah dan diuji kelayakan untuk
dapat dirakit oleh siswa tingkat sekolah dasar. Dilanjutkan dengan tahapan kedua yaitu survei lokasi yang
mana pada tahapan ini melakukan silahturrahmi kepada mitra dan pemberitahuan mengenai kegiatan
yang akan dilakukan dengan memberikan proposal yang telah dibuat. Tahapan selanjutnya adalah
pembuatan materi dan administrasi kelengkapan kegiatan yang akan diserahkan kepada pihak mitra.
Pada tahapan akhir siswa akan diperkenalkan dengan penjelajahan Mars, termasuk kondisi dan
lingkungan di planet tersebut. Mereka akan belajar tentang penemuan dan penjelajahan Mars yang telah
dilakukan oleh manusia. Selanjutnya, siswa akan diajak untuk membuat sendiri robot rover penjelajah
Mars. Mereka akan belajar mengenai komponen-komponen robot, cara merakitnya, serta prinsip dasar
pengendalian robot. Tim PKM akan memberikan panduan dan bahan-bahan untuk membuat robot rover
secara sederhana dan Kkreatif. Setelah robot rover selesai dibuat, siswa akan diajak untuk
mengendalikannya. Dengan demikian mereka juga akan belajar tentang penggunaan remote control untuk
mengarahkan dan mengontrol pergerakan robot. Dalam pembuatan Mars rover, secara teori dan teknis
konstruksi dari mekanisme rocker-bogie sangat beragam, tergantung kebutuhan dan tujuan pemakaian.
Namun untuk kegiatan belajar sambil bermain ini, akan digunakan bentuk konstruksi seperti yang terlihat
pada Gambar 2 dengan alasan lebih sederhana dan mudah dibangun menggunakan stik eskrim.

Gambar 2. Suspensi Rocker-Bogie dari Stik Eskrim dengan Roda

Peralatan-peralatan yang digunakan sebagai berikut: untuk memotong stik eskrim, digunakan tang
potong, cutter, gunting; untuk menempel stik eskrim, digunakan lem tembak, lem korea; dan untuk
melubangi stik eskrim digunakan solder dan bor mini. Untuk membuat robot rover dapat berbelok,
digunakan metode skid steering. Yaitu pembelokan dilakukan dengan membuat roda di sisi kiri berputar
berlawanan arah dengan roda di sisi kanan. Sakelar dua arah digunakan untuk membolak-balikkan arah
putar roda. Bentuk saklar dan skema rangkaian ditunjukkan oleh Gambar 3.

- ——
] 4

GND +12V

Gambar 3. Skema Rangkaian untuk Membolak-Balikkan Arah Putar Motor Menggunakan Sakelar Dua
Arah
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Kegiatan PKM “Bermain Kreatif Sambil Belajar: Mengenal, Membuat Dan Mengendalikan Robot
Rover Penjelajah MARS” pada siswa-siswi di SD SIMA Pontianak dilaksanakan dengan memberikan
penjelasan umum tentang teknologi robot rover, dan kemudian memaparkan secara umum tentang
berbagai jenis komponen, perangkat, bahan dan peralatan untuk digunakan membangun robot rover
secara sederhana. Selain itu, dipaparkan juga metode steering yang dipakai oleh robot untuk menavigasi
arah. Kegiatan selanjutnya adalah perakitan robot rover sederhana oleh siswa-siswi kelas 6 yang
berjumlah total 10 orang, yang kemudian dibagi menjadi 2 kelompok. Kegiatan perakitan ini didampingi
langsung oleh mahasiswa anggota Tim PKM yang merupakan anggota Tim Robot dan Tim Mobil Listrik
Fakultas Teknik UNTAN. Kegiatan perakitan robot rover dilakukan secara per kelompok dengan
didampingi pembimbing dari mahasiswa anggota Tim Robot dan Tim Mobil Listrik FT UNTAN. Prosesnya
dilakukan dengan mengelem potongan stik eskrim yang sudah disiapkan oleh tim sebelum pelaksanaan
kegiatan. Sebagai sasis robot, digunakanan stik eskrim yang terdiri dari satu pasang kaki rocker dan satu
pasang kaki bogie. Body sasis robot diserahkan pada kreativitas siswa peserta kegiatan. Pemasangan motor
pada kaki rover, serta perangkaian kabel dan sakelar dua arah dilakukan setelahnya. Setelah dipastikan
semuanya sudah terpasang dengan benar maka baterai dipasang ke kotak baterai dan robot rover siap
dikendalikan untuk menjelajahi ruangan. Pembuatan robot rover yang digunakan untuk kegiatan
pelatihan ini dibagi menjadi bahan dan material serta peralatan, yang dipaparkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Bahan dan Material serta Peralatan

No. Bahan dan Material
1. Motor DC Model TT dan Roda
Kuning

2. Stik eskrim lebar

3. Kabel NYZ standar

4. Sakelar dua arah
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5. Kabel ties untuk mengikat
motor atau komponen lain ke
chassis

6. Baterai ukuran AA untuk
remote kontrol

No. Peralatan Gambar
1. Solder listrik untuk melubangi
stik kayu
2. Lem tembak untuk
menyatukan potongan stik
kayu
3. Mesin  bor mini untuk
memotong dan melubangi stik
kayu

4, Tang potong, cutter dan
gunting untuk memotong stik
kayu

Panduan praktis perakitan robot rover juga disiapkan agar siswa peserta kegiatan dapat dengan sigap
dan cepat mempelajari cara perakitan. Panduan tersebut ditampilkan dalam bentuk satu halaman bergambar
disajikan pada Tabel 2.
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Tabel 2. Panduan Kegiatan Pelatihan

Siapkan stik eskrim dengan ukuran 6 cm,8 cm,
dan 10 cm. Masing-masing ukuran

- 6 cm sebanyak 4 buah
- 8 cm sebanyak 8 buah
- 10 cm sebanyak 4 buah

Publikasi video kegiatan pada kanal Youtube: https://youtu.be/etDhhXe weo

Berdasarkan hasil pelaksanaan PKM yang dilaksanakan di SD Sima Pontianak bahwa kegiatan
bermain kreatif diterima secara positif oleh peserta kegiatan, yang dibuktikan dalam survey wawancara
pasca kegiatan. Kedua, bentuk kegiatan yang interaktif meningkatkan kreativitas dan imajinasi anak,
melalui aktivitas belajar yang menyenangkan. Ketiga, topik robot luar angksa menarik minat dan motivasi
belajar anak pada suatu materi pembelajaran. Keempat, praktek pembuatan robot rover mengembangkan
keterampilan motorik halus dan ketertarikan siswa peserta pada bidang robotika, dan pengendalian robot
rover dapat melatih keterampilan visual-spasial dan kemampuan berpikir logis. Beberapa poin penting
mengenai rover-rover yang dikirim ke Planet Mars. Pertama, mereka didaratkan di Planet Mars untuk
mencari tanda dan bukti adanya kehidupan di sana. Misalnya, bukti keberadaan air melalui bebatuan yang
tergerus air, jenis bebatuan yang hanya ada di perairan, atau mikroba dan organisme mikro tertentu
lainnya. Walaupun sebenarnya mereka secara umum meneliti semua hal yang ada di permukaan Planet
Mars. Keempat rover didaratkan dekat dengan lembah (valley) atau kawah tertentu (crater). Para
ilmuwan berpendapat bahwa bebatuan yang ada di sekitar lembah dan kawah dapat menunjukkan adanya
potensi bekas aliran air serta mengandung mineral-mineral tertentu yang hanya ditemukan dekat dengan
sumber dan aliran air. Hal penting berikutnya adalah bahwa keempat rover menggunakan mekanisme
gerak yang sama, yaitu beroda enam, dengan suspensi rocker-bogie untuk menjelajahi medan yang
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berbatu dan tidak datar (offroad). menunjukkan ukuran roda keempat rover dibandingkan dengan bola
basket disajikan pada Gambar 4.

INCHES

Gambar 4. Ukuran Roda Rover

Alasan utama penggunaan mekanisme suspensi rocker-bogie ini berhubungan dengan
kemampuan untuk menjelajahi dataran Planet Mars yang keras berbatu (Prasad et al.,, 2022). Kelebihan
khusus dari sistem suspensi ini adalah kemampuannya untuk memanjat hambatan yang berukuran dua
kali diameter rodanya (Gallup et al, 2021). Ilustrasikan sistem suspensi rocker-bogie disajikan pada
Gambar 5.

Bogie
v &

o, 2

Gambar 5. [lustrasi Sistem Rocker-Bogie Menghadapi Permukaan Offroad

Rocker

Desain ini tidak memiliki pegas (spring) dan batang as atau gandar (axle) yang cenderung
membuat kendaraan miring dan jatuh ke samping saat menjelajahi medan offroad. Jika sistem kiri dibuat
independen terhadap sistem di sisi kanan, maka kemampuan menjelajah robot semakin meningkat.

Pembahasan

Pandemi COVID-19 berdampak negatif dan positif dalam sistem pembelajaran dan dunia
pendidikan. Salah satu dampak negatifnya adalah pembelajaran siswa menjadi terbatas hanya di
lingkungan teoritis, karena pendekatan praktis dengan bimbingan guru menjadi tidak memungkinkan
akibat aturan self-distancing (Ariyanti & Maryanti, 2022; Konig et al., 2020; Okta Priantini & Widiastuti,
2021). Di sisi lain, kemajuan teknologi informasi dan olah digital, menjadikan pembelajaran berbasis
praktek dan terapan menjadi semakin terkucilkan (Anggraeni & Manik, 2023). Hal ini berdampak pada
menurunnya minat siswa pada bidang teknologi terapan seperti robotika (Prayogo et al, 2022).
Sedangkan saat ini, sistem pendidikan di Indonesia terus berubah mengikuti tuntutan global. Konsep
pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering and Math) masih menjadi trending issue dalam
dunia pendidikan, terutama setelah berakhirnya pandemi COVID-19 (Choirunnisa et al., 2023; Rahmawati
& Juandi, 2022). Pembelajaran berbasis STEM dengan robotika dapat mengembangkan pengetahuan dan
kesadaran robotika bagi siswa (Haerani & Erna, 2022; Lathifah et al., 2019). Selain itu, pelibatan siswa
secara aktif dan interaktif dalam perakitan robot dapat menambah motivasi dan kemampuan berpikir
siswa (Leonard et al.,, 2023; Ponce et al,, 2022). STEM juga telah berdampak pada jalur karier siswa dan
telah mengembangkan keterampilan analitisnya secara mendalam sehingga dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar mereka (Alhakiki & Taufina, 2020; Lavi et al., 2021; Li et al., 2019).Salah satu inovasi
di bidang teknologi yang menarik perhatian banyak orang adalah robot rover penjelajah Mars (Lathifah et
al, 2019; Long et al, 2021). Penjelajahan ruang angkasa dan robot bergerak merupakan tema yang
diminati oleh banyak pihak, khususnya di kalangan siswa sekolah dasar. Sehingga adopsi robotika dalam
dunia pendidikan semakin mendapat perhatian (Gumilang et al, 2023; Papadakis, 2020). Kegiatan
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robotika dapat diterapkan di semua jenjang pendidikan sejak usia dini sampai dengan, mulai dari sekolah
dasar, tingkat sekolah menengah bahkan sampai sekolah pascasarjana (Arrobi & Nuralam., 2022; Basit et
al,, 2022; Fuada et al,, 2022; Hendrik & Awal, 2023; Mulyadi et al., 2022).

4. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pelaksanaan PKM yang dilaksanakan di SD Sima Pontianak pada bulan Mei
2023 dapat ditarik kesimpulan bahwa kegiatan bermain kreatif diterima secara positif oleh peserta
kegiatan, yang dibuktikan dalam survey wawancara pasca kegiatan. Kedua, bentuk kegiatan yang
interaktif meningkatkan kreativitas dan imajinasi anak, melalui aktivitas belajar yang menyenangkan.
Ketiga, topik robot luar angksa menarik minat dan motivasi belajar anak pada suatu materi pembelajaran.
Keempat, praktek pembuatan robot rover mengembangkan keterampilan motorik halus dan ketertarikan
siswa peserta pada bidang robotika, dan pengendalian robot rover dapat melatih keterampilan visual-
spasial dan kemampuan berpikir logis. Dengan demikian, kegiatan bermain kreatif sambil belajar
mengenal, membuat, dan mengendalikan robot rover penjelajah Mars di SD Sima Pontianak sangat
bermanfaat bagi perkembangan anak dalam berbagai aspek.
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