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Sanksi Pelanggaran Pasal 113 Undang Undang Nomor 28 Tahun 2014
Tentang Hak Cipta

Kutipan Pasal 113
Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan pelanggaran hak ekonomi sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1) huruf i untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana dengan
pidana penjara paling lama 1 (satu) tahun dan/atau pidana denda paling banyak Rp100.000.000
(seratus juta rupiah).
Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
huruf ¢, huruf d, huruf f, dan/atau huruf h untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana
dengan pidana penjara paling lama 3 (tiga) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp500.000.000,00 (lima ratus juta rupiah).
Setiap Orang yang dengan tanpa hak dan/atau tanpa izin Pencipta atau pemegang Hak Cipta
melakukan pelanggaran hak ekonomi Pencipta sebagaimana dimaksud dalam Pasal 9 ayat (1)
huruf a, huruf b, huruf e, dan/atau huruf g untuk Penggunaan Secara Komersial dipidana
dengan pidana penjara paling lama 4 (empat) tahun dan/atau pidana denda paling banyak
Rp1.000.000.000,00 (satu miliar rupiah).
Setiap Orang yang memenuhi unsur sebagaimana dimaksud pada ayat (3) yang dilakukan
dalam bentuk pembajakan, dipidana dengan pidana penjara paling lama 10 (sepuluh) tahun
dan/atau pidana denda paling banyak Rp4.000.000.000,00 (empat miliar rupiah).




KATA PENGANTAR

Puji syukur ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas limpahan rahmat
dan karunia-Nya sehingga buku Eksplorasi STEAM Anak Usia Dini ini
dapat disusun dan diselesaikan dengan baik. Buku ini hadir sebagai
salah satu upaya untuk memperkenalkan konsep pembelajaran
Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics (STEAM) kepada
anak usia dini dengan pendekatan yang menyenangkan, kreatif, dan
bermakna. Melalui kegiatan yang dirancang secara sederhana namun
inspiratif, diharapkan anak-anak dapat mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, rasa ingin tahu, serta keterampilan memecahkan
masalah sejak dini.

Penyusunan buku ini didasarkan pada kebutuhan akan bahan ajar
yang mampu menstimulasi seluruh aspek perkembangan anak secara
holistik. Pembelajaran STEAM tidak hanya berfokus pada
pengetahuan akademik, tetapi juga menekankan kolaborasi,
eksplorasi, dan imajinasi yang menjadi fondasi penting dalam proses
belajar anak usia dini. Dengan demikian, buku ini diharapkan dapat
menjadi panduan praktis bagi pendidik, orang tua, maupun pihak-
pihak yang terlibat dalam dunia pendidikan anak untuk
mengimplementasikan pembelajaran berbasis proyek dan pengalaman
nyata.

Akhir kata, penulis menyampaikan terima kasih kepada semua pihak
yang telah memberikan dukungan, masukan, dan inspirasi dalam
penyusunan buku ini. Semoga buku Eksplorasi STEAM Anak Usia
Dini ini dapat memberikan manfaat yang luas, menjadi sumber ide
kreatif dalam kegiatan belajar mengajar, serta turut berkontribusi
dalam menciptakan generasi yang cerdas, inovatif, dan berkarakter.
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