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Abstract

Interactive technology is part of technological developments that can attract the attention of various groups ranging from
children, teenagers and the elderly. This interactive technology has developed evenly in various aspects, one of which is
financial education. Financial education is an important aspect in the development of children so they can manage finances
wisely from an early age. In this era, piggy banks are still used to teach children how to save money properly and correctly.
However, children are slowly starting to get bored and their intention to save is decreasing, this is because the piggy bank
still has a monotonous storage method and lacks appeal, so children are starting to lose interest in saving their money. One of
the media that can increase children's interest in saving is an interactive piggy bank, this media is equipped with ESP32,
button, LED, DFplayer, speaker, infrared sensor, color sensor, proximity sensor, stepper motor, relay, solenoid, 16x2 LCD
and telegram so that The technology and media developed, interactive piggy banks not only calculate the total number of
coins and banknotes, but can also interact directly with children and increase children's understanding of saving money in a
good and correct way. By using this method, children will be interested in using interactive piggy banks. Slowly, children's
interest in saving will begin to increase and they will start to get used to saving money again.

Keywords: Interactive Piggy Bank, ESP32, Color Sensor, Infrared Sensor, DFplayer, speaker, Proximity Sensor.
Abstrak

Teknologi interaktif menjadi bagian dari perkembangan teknologi yang dapat menarik perhatian dari berbagai kalangan mulai
dari anak-anak, remaja dan orang tua. Teknologi interaktif ini sudah berkembang secara merata diberbagai aspek, salah
satunya adalah pendidikan keuangan.Pendidikan keuangan merupakan aspek penting dalam perkembangan anak-anak agar
dapat mengelola keuangan secara bijaksana sejak dini. Dalam era ini, celengan masih digunakan dalam memberikan
pemahaman kepada anak-anak untuk menyimpan uang dengan baik dan benar. Namun, secara perlahan anak-anak mulai
bosan dan niat untuk menabung menurun, hal ini disebabkan karena celengan tersebut masih memiliki metode penyimpanan
yang monoton serta tidak memiliki daya tarik, sehingga anak-anak mulai kehilangan minat dalam menabung uangnya. Salah
satu media yang dapat meningkatkan minat menabung anak-anak adalah celengan interaktif, media ini dilengkapi dengan
ESP32, button, LED, DFplayer, speaker, sensor infrared, sensor warna, sensor proximity, motor stepper, relay, solenoid,
LCD 16x2 dan telegram sehingga teknologi dan media yang dikembangkan, celengan interaktif tidak hanya menghitung
jumlah total uang koin dan uang Kertas, tetapi juga dapat berinteraksi secara langsung dengan anak-anak serta menambah
pemahaman anak-anak dalam menabung uang dengan cara yang baik dan benar. Dengan menggunakan metode ini, anak-
anak akan tertarik untuk menggunakan celengan interaktif. Secara perlahan, minat menabung anak-anak akan mulai
meningkat dan mulai terbiasa dalam menabung uang kembali.

Kata kunci: Celengan Interaktif, ESP32, Sensor Warna, Sensor Infrared, DFplayer, speaker, Sensor Proximity
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pemahaman kepada anak-anak untuk menyimpan uang
dengan baik dan benar. Namun, secara perlahan anak-
Teknologi  interaktif ~ menjadi  bagian  dari anak mulai bosan dan niat untuk menabung menurun,
perkembangan teknologi yang dapat menarik perhatian hal ini disebabkan karena celengan tersebut masih
dari berbagai kalangan mulai dari anak-anak, remaja memiliki metode penyimpanan yang monoton serta
dan orang tua. Teknologi interaktif ini sudah tidak memiliki daya tarik, sehingga anak-anak mulai
berkembang secara merata diberbagai aspek, salah kehilangan minat dalam menabung uangnya. Pada
satunya adalah pendidikan keuangan. akhirnya anak-anak tertarik untuk melakukan
pemborosan terhadap uang seperti membeli mainan
yang seharusnya tidak dibutuhkan dan adanya
permainan online yang menyebar dalam kehidupan
masyarakat, bahkan dilingkungan bermain anak yang
membuat anak-anak tertarik untuk membeli atribut-

1. Pendahuluan

Pendidikan keuangan merupakan aspek penting dalam
perkembangan anak-anak agar dapat mengelola
keuangan secara bijaksana sejak dini. Dalam era ini,
celengan masih digunakan dalam  memberikan
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atribut pendukung permainan online tersebut, sehingga
dibutuhkannya sebuah solusi untuk mengurangi
permasalahan ini.

Salah satu media yang dapat membuat anak-anak mau
menabung kembali adalah pembuatan celengan yang
bersifat interaktif. Celengan interaktif merupakan
tempat penyimpanan uang Yang bersifat saling
melakukan aksi keterlibatan serta menawarkan
pengalaman yang lebih menarik. Pada penelitian
sebelumnya, terdapat berupa alat penukar uang koin
menjadi e-money yang dapat menghitung dan
menampilkan total uang koin yang ditukar lalu data e-
money disimpan didalam database untuk memudahkan
dalam mengetahui total keseluruhan e-money yang
nantinya dapat dilihat melalui aplikasi
android(Mardianto, 2023), dengan menggunakan
teknologi dan media yang dikembangkan, celengan
interaktif tidak hanya menghitung jumlah total uang
koin dan uang kertas, tetapi juga dapat berinteraksi
secara langsung dengan anak-anak serta menambah
pemahaman anak-anak dalam menabung uang dengan
cara yang baik dan benar. Dengan menggunakan
metode ini, anak-anak akan tertarik untuk
menggunakan celengan interaktif. Secara perlahan,
minat menabung anak-anak akan mulai meningkat dan
mulai terbiasa dalam menabung uang kembali.

Adapun tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam
pembuatan alat ini, yaitu: Membangun celengan
interaktif yang dapat menginformasikan nilai nominal
uang vyang ditabung menggunakan DFplayer dan
speaker. Membangun celengan interaktif yang dapat
menarik uang kertas dan menilai nominalnya serta
menghitung uang logam dengan baik menggunakan
motor  stepper, sensor warna dan  sensor
infrared.Merancang celengan interaktif yang dapat
menampilkan jumlah total uang yang telah disimpan
dengan baik menggunakan LCD. Merancang celengan
interaktif yang dapat mendeteksi lingkungan sekitar
upaya menghemat penggunaan daya listrik
menggunakan sensor proximity, LED, relay dan push
button. Membangun celengan interaktif yang dapat
menjaga uang kertas dan uang logam yang telah
ditabung dengan menggunakan solenoid.

Konsep Dasar Sistem

Sistem berasal dari bahasa latin yaitu systéma atau
bahasa yunani sustéma yang berarti suatu kesatuan
yang terdiri dari komponen atau elemen yang
dihubungkan bersama untuk memudahkan aliran
informasi, materi atau energi. Sistem juga merupakan
sebuah kesatuan bagian-bagian yang saling memiliki
hubungan yang berbeda dalam suatu wilayah, serta
memiliki item-item sebagai penggerak.

Sistem adalah dua atau lebih komponen yang saling
berhubungan dan berintraksi membentuk kesatuan

kelompok sehingga menghasilkan satu tujuan(Kurnia
Cahya Lestari, 2020:7).

ESP32

ESP32 adalah modul mikrokontroler terintegrasi yang
memiliki fitur lengkap dan kinerja tinggi. Modul ini
merupakan pengembangan dari ESP8266, yang
merupakan modul WiFi populer. ESP32 memiliki dua
prosesor komputasi, satu prosesor untuk mengelola
jaringan WiFi dan Bluetooth, serta satu prosesor
lainnya untuk menjalankan aplikasi. Dilengkapi
dengan memori RAM vyang cukup besar untuk
menyimpan data(Maulana, 2022). Kita dapat melihat
tampilan dari ESP32 pada Gambar dibawah ini.

Gambar 1. ESP32

Berikut  adalah tampilan konfigurasi pin
mikrokontroler ESP32 yang dapat dilihat pada Gambar
berikut.
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Gambar 2 Pin ESP32

Motor Stepper

Motor stepper merupakan perangkat elektromekanis
yang bekerja dengan mengubah pulsa elektronis
menjadi gerakan mekanis diskrit. Penggunaan motor
stepper memiliki beberapa keunggulan dibandingkan
dengan penggunaan motor DC biasa.

Secara umum motor stepper berbeda dengan motor dc.
Pada motor DC, prinsip kerjanya yaitu kumparan
bergerak tergantung pada arah arusnya terhadap dua
keping magnet permanen. Sedangkan, pada motor
stepper terdapat komponen yang disebut dengan rotor
dan stator. Stator merupakan kumparan yang
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mempengaruhi  pergerak motoran yang dimana
jumlahnya lebih dari satu sesuai dengan fasanya.
Sedangkan rotor merupakan magnet permanen yang
akan bergerak terhadap kumparan / stator (Faudin,
2018). Berikut tampilan dari motor stepper dan driver
motor yang dapat dilihat pada Gambar berikut.

DRIVER MOTOR
ULN2003

MOTOR STEPPER

LED
INDIKATOR

MOTOR |
STEPPER

unz003 |
1

TO
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Gambar 3. Motor Stepper dan Driver Motor ULN2003
Sensor Warna TCS3200

Sensor warna TCS3200 adalah sebuah sensor yang
dibangun dengan menggunaan chip sensor TAOS
TCS3200 RGB. Sensor warna TCS3200 mampu
mendeteksi berbagai jenis warna berdasarkan panjang
gelombang. Sensor ini sangat berguna untuk proyek
yang melobatkan pengenalan warna, pencocokan
warna, pengurutan warna, dan lain sebagainya. Sensor
ini membutuhkan tegangan antara 2,7 Volt sampai
dengan 5 Volt untuk dapat beroperasi. TCS3200 ini
dilengkapi dengan array photodiode dan 4 filter yang
berbeda. Sensor ini memiliki 16 photodioda dengan
filter warna merah yang sensitif terhadap panjang
gelombang untuk warna merah, memiliki 16
photodioda dengan filter warna hijau yang sensitif
terhadap panjang gelombang untuk warna hijau,
memiliki 16 photodioda dengan filter warna biru yang
sensitif terhadap panjang gelombang untuk warna biru,
dan yang terakhir memiliki 16 photodioda tanpa
filter(Prastyo, 2020, tampilan dari sensor warna
TCS3200 yang dapat dilihat pada Gambar berikut.

Gambar 4 Sensor Warna TCS3200

2. Metodologi Penelitian

Untuk memudahkan penyusunan penelitian ini, maka
dibutuhkan susunan kerangka kerja yang jelas sebagai

langkah awal dari pembuatan produk Kerangka kerja
ini merupakan langkah-langkah yang akan dilakukan
dalam penyelesaian masalah yang akan dibahas.
Adapun kerangka kerja penelitian yang di gunakan
seperti terlihat pada Gambar berikut.

Gambar 5. Kerangka kerja penelitian

Context Diagram

Context diagram merupakan diagram yang terdiri dari
suatu proses dan menggambarkan ruang lingkup suatu
sistem. Context diagram ini digunakan untuk
memudahkan dalam proses penganalisaan sistem yang
dirancang secara keseluruhan. Context diagram
berfungsi sebagai media, yang terdiri dari suatu proses
dan beberapa buah external entity. Context diagram
yang dimaksud dapat dilihat pada Gambar berikut.
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Gambar 6. Context Diagram
Data Flow Diagram (DFD)

Data flow diagram adalah gambaran yang lebih rinci
mengenai suatu sistem yang memperlihatkan adanya
hubungan antara entity eksternal dengan sistem.
Berikut gambaran data flow diagram yang dapat dilihat
pada Gambar berikut.
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Gambar 7. Data Flow Diagram

Naskah ditulis dalam ukuran kertas A4 dengan jumlah
halaman minimum 6 halaman, maksimum 15 halaman,
termasuk tabel dan gambar, serta dengan mengacu tata
cara penulisan seperti telah yang disusun pada tulisan
ini.

Rancangan Fisik Sistem

Perancangan alat ini merupakan tahap awal dari
pemasangan dan menganalisa permasalahan yang
dihadapi berdasarkan literatur yang menunjang
perancangan alat. Rancangan fisik alat digambarkan
menggunakan software SketchUp dengan hasil yang
dapat dilihat pada Gambar berikut.

Gambar 8. Rancang Fisik Alat Tampak Depan

=

Rancang Fisik Alat Tampak Belakang

Gambar 10. Rancang Fisik Alat Tampak Samping Depan
Rangkaian ESP32

ESP32 adalah mikrokontroler yang digunakan pada
pembuatan celengan interaktif untuk mengatur
pergerakan dari entity input dan output. Blok
rangakaian dari modul ESP32 dapat dilihat pada
Gambar berikut.
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Gambar 11. Rangkaian ESP32

Rangkaian ESP32 difungsikan untuk menjalankan
modul ESP32 sehingga dapat berfungsi sesuai dengan
yang dibutuhkan. Perancangan rangkaian ini bertujuan
untuk mempermudah penggunaan ESP32 tersebut.
Untuk itu dibutuhkan inisialisasi port.

Penjelasan pin yang digunakan pada ESP32, yaitu:

1.Pin LCD 16x2 ke SDA dan SCL atau pada port 21
dan port 22 pada ESP32.

2.Pin DFplayer ke RX dan TX atau pada port 1 dan
port 3 pada ESP32.

3.Pin sensor warna ke port 19 untuk S1, port 18 untuk
SO, port 5 untuk OUT, port 2 untuk S2 dan port 4
untuk S3 pada ESP32.

4.Pin solenoid ke port 15 pada ESP32.

5.Pin RCWL-0516 atau sensor proximity ke port 12
pada ESP32.

6.Pin button 1 ke port 27 pada ESP32.
7.Pin button 2 ke port 14 pada ESP32.
8.Pin infrared 1 ke port 25 pada ESP32.
9.Pin infrared 2 ke port 26 pada ESP32.
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10.Pin LED ke port 33 pada ESP32.

11.Pin motor stepper ke port 39 untuk IN1 driver
motor, port 34 untuk IN2 driver motor, port 35 untuk
IN3 driver motor dan port 32 untuk IN4 driver motor
pada ESP32.

Rangkaian LCD 16x2

Pada perancangan alat ini, terdapat LCD 16x2 sebagai
output yang digunakan untuk menampilkan nominal
uang. Rangkain LCD 16x2 dapat dilihat pada Gambar
berikut.

Gambar 12. Rangkaian LCD 16x2
Rangkaian DFplayer

Pada perancangan alat ini, terdapat DFplayer sebagai
output yang digunakan untuk feedback berupa output
suara dengan menyebut nominal uang yang ditabung.
Rangkain DFplayer dapat dilihat pada Gambar berikut.

fritzing

Gambar 13. Rangkaian DFplayer

Rangkaian Solenoid

Pada perancangan alat ini, terdapat solenoid sebagai
output yang digunakan sebagai sistem keamanan pada
alat. Rangkain solenoid dapat dilihat pada Gambar
berikut.

fritzing

Gambar 14. Rangkaian Solenoid

Rangkaian Button

Pada perancangan alat ini, terdapat button sebagai
input yang digunakan sebagai pengaktifan sistem dari
alat dan sebagai fitur memilih menu yang terdapat
pada LCD 16x2. Rangkain button dapat dilihat pada
Gambar berikut.

fritzing

Gambar 15. Rangkaian Button

3. Hasil dan Pembahasan

Secara elektronis rangkaian telah bekerja dengan baik,
dari sistem arduino IDE, sensor infrared, button, motor
stepper, LCD 16x2, LED, DFplayer, telegram,
solenoid, sensor proximity dan ESP32. Tahap-tahap
dalam pengujian rangkaian keseluruhan adalah sebagai
berikut:

Sambungkan catu daya power supply ke sumber aliran
listrik AC.. Langkah selanjutnya adalah mengatur
tethtering hp agar ESP32 dapat terhubung dengan
WiFi, Setelah itu, ESP32 yang sudah mendapat arus
tegangan akan langsung teconnect dengan tethering
yang sudah disetting diawal tadi dengan tanda LED
hidup sebentar, seperti pada Gambar berikut.

Gambar 16. ESP32 Terhubung dengan WiFi

Setelah itu, sensor proximity akan langsung mulai
mendeteksi pergerakan disekitar alat dengan indikator
LED yang dapat dilihat pada Gambar berikut.
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Sensor proximity saat tidak mendeteksi pergerakan

4. Kesimpulan

Celengan interaktif dapat menginformasikan nilai
nominal uang vyang ditabung dengan baik
menggunakan DFplayer dan speaker. Celengan

interaktif dapat menarik uang kertas dan menilai
nominalnya serta menghitung uang logam dengan baik
menggunakan motor stepper, sensor warna dan sensor
infrared. Celengan interaktif dapat menampilkan
jumlah total uang yang telah disimpan dengan baik
menggunakan LCD 16x2. Celengan interaktif dapat
mendeteksi lingkungan sekitar dengan baik upaya
menghemat penggunaan daya listrik menggunakan
sensor proximity, LED, relay dan button. Celengan
interaktif dapat menjaga uang kertas dan uang logam
dengan baik dengan menggunakan solenoid
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