








PROPOSAL PROGRAM KREATIVITAS MAHASISWA
JUDUL PROGRAM
“COC (CLASH OF CLANS) FOR EDUCATION SEBAGAI INOVASI PEMBELAJARAN DIMENSI DUA DAN TIGA”

BIDANG KEGIATAN:
PKM KARSA CIPTA

Diusulkan Oleh:
Aldi Nurzahputra (4611414028/2014)
Kusmahendra Agung Pambudi (4611414037/2014)
Muhammad Maulana Yulianto (4611413001/2013)



UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
SEMARANG
2015
PENGESAHAN PKM-KARSACIPTA
1. Judul Gagasan 	: “COC (Clash Of Clans) For Education Sebagai Inovasi Pembelajaran Dimensi Dua Dan Tiga”
2. Bidang Kegiatan	: PKM-KC
3. Ketua Pelaksana Kegiatan 
a. Nama 	: Aldi Nurzahputra  
b. NIM 	: 4611414028
c. Jurusan 	: Ilmu Komputer 
d. Universitas 	: Universitas Negeri Semarang 
e. Alamat dan No.HP	: Jl. Perkutut No.12 Blora/08992926056
f. Alamat e-mail 	: aldi.nurzah@yahoo.com
4. Anggota Pelaksana 	: ... orang 
5. Dosen pembimbing  
a. Nama 	: 
b. NIDN 	: 
c. Alamat dan No.HP	: 
6. Biaya Kegiatan Total
a. Dikti	: Rp
b. Sumber lain	: Rp
7. Jangka Waktu Pelaksanaan	: .....bulan

	Semarang, 4 Juni 2015
Menyetujui
Ketua Jurusan Ilmu Komputer			   Ketua Pelaksana Kegiatan




(Endang Sugiharti, S.si., M.Kom.)			     (Aldi Nurzahputra)
NIP. 197401071999032001		                 NIM. 4611414028
	    
	
Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan 	     Dosen Pendamping 




(Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si.)		    (                                    )
NIP/NIK. 196012171986011001			    NIDN. 

DAFTAR ISI
Halaman Depan	1
Lembar Pengesahan	2
Daftar Isi	3
Ringkasan	4
BAB I PENDAHULUAN	5
1.1. Latar Belakang	5
1.2. Rumusan Masalah	6
1.3. Tujuan	6
1.4. Luaran yang Diharapkan	6
1.5. Kegunaan	6
BAB II Tinjauan Pustaka	7
2.1. COC (Clash of Clans)	7
2.2. Mobile Learning	7
2.3. Game Edukatif	8
2.4. Game Edukatif COC	9
BAB III Metode Pelaksanaan	10
BAB IV Biaya dan Jadwal Kegiatan	11
4.1. Anggaran Biaya	11
4.2. Jadwal Kegiatan	11
Daftar Pustaka	12
LAMPIRAN-LAMPIRAN	13
LAMPIRAN 1. Biodata Ketua dan Anggota	13
LAMPIRAN 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan	14
LAMPIRAN 3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas	16
LAMPIRAN 4. Surat Pernyataan Ketua Pelaksana	17
LAMPIRAN 5. Gambaran Teknologi yang Hendak Diciptakan	18














RINGKASAN


Di era globalisasi ini, smartphone berkembang sangat pesat dari mulai model smartphone itu sendiri hingga fungsinya. Salah satu contoh fungsinya adalah sebagai media hiburan seperti musik, video, dan games. Games yang sedang booming di kalangan pengguna smartphone adalah COC (Clash of Clans). COC adalah permainan video game strategi freemium pada perangkat bergerak yang dikembangkan oleh Supercell, sebuah perusahaan video game yang berbasis di Helsinki, Finlandia. Game COC semakin popular di tangan masyarakat dikarenakan game ini memiliki aturan permainan yang seru. Banyak kalangan pelajar yang tak mau ketinggalan untuk juga memainkan game bergenre RTS (Real Time Stratergy) ini.  Bahkan banyak kalangan pelajar yang memainkannya hingga mereka kecanduan dan lupa akan waktu untuk belajar.

Oleh karena itu, perlu adanya perpaduan game COC dengan mobile learning yang mana bisa memberikan pengetahuan mengenai pembelajaran yang ada di sekolah. Seperti materi pelajaran Matematika yakni dimensi dua dan tiga yang diajarkan di sekolah dasar. Materi tersebut bisa dikombinasikan dalam game edukatif COC dikarenakn materi dimensi tersebut sering kali hanya diterangkan secara teori tanpa ada perkembangan digital dari materi tersebut. Apalagi materi tersebut perlu divisualisasikan baik itu dalam game edukatif COC ini. Selain itu, game edukatif memiliki banyak manfaat seperti melatih logika, melatih kemampuan spasial, stimulasi otak, mengembangkan imajinasi, serta bersosial dengan teman. Dengan adanya game edukatif COC ini, pelajar juga bisa bermain sambil belajar sehingga lebih memiliki efesien waktu. Selain itu, game edukatif ini juga dapat melatih jiwa kompetitif pelajar dan juga menumbuhkan rasa sosial.















BAB I
PENDAHULUAN
1.1.  Latar Belakang
Perkembangan teknologi sekarang telah membawa perubahan di berbagai aspek kehidupan. Teknologi memiliki dampak positif dan negatif dalam pemanfaatanya. Teknologi semakin memudahkan kita dalam menyelesaikan pekerjaan,mendapatkan informasi, bahkan memberikan kita hiburan. Namun teknologi juga menyebabkan perubahan tingkah laku dimana timbul rasa malas. 
Di era globalisasi ini, smartphone berkembang sangat pesat dari mulai model smartphone itu sendiri hingga fungsinya. Salah satu contoh fungsinya adalah sebagai media hiburan seperti musik, video, dan games. Games yang sedang booming di kalangan pengguna smartphone adalah COC (Clash of Clans). COC adalah permainan video game strategi freemium pada perangkat bergerak yang dikembangkan oleh Supercell, sebuah perusahaan video game yang berbasis di Helsinki, Finlandia. Game COC semakin popular di tangan masyarakat dikarenakan game ini memiliki aturan permainan yang seru. Banyak kalangan pelajar yang tak mau ketinggalan untuk juga memainkan game bergenre RTS (Real Time Stratergy) ini.  Bahkan banyak kalangan pelajar yang memainkannya hingga mereka kecanduan dan lupa akan waktu untuk belajar.
Game COC memang merupakan game yang berguna untuk melatih pemain untuk menyusun statergi demi melindungi kota yang terdiri dari beberapa bangunan  Clans Castle. Sayangnya, game COC tidak berkesinambungan dengan pembelajaran yang ada di sekolah seperti mobile learning. Mobile learning adalah aplikasi yang dapat berjalan di smartphone dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran, mengolah dan mendapatkan informasi yang bersifat praktis (tidak terikat waktu dan bisa dibawa kemana-mana) (Laela, 2013).
Pada sekitar tahun 2007 mobile learning berbasis android sudah banyak dikenal. Sejak saat itu banyak masyarakat yang beralih menggunakan seluler jenis android tersebut. Android ini menyediakan platform terbuka artinya para pengembang bisa membuat aplikasi sendiri dan dengan cara itu perkembangan android semakin pesat. Sehingga banyak perkembangan dari aplikasi pembelajaran yang berbasis android yang disukai para pelajar, sama halnya seperti COC. Oleh karena itu, perlu adanya perpaduan game COC dengan mobile learning yang mana bisa memberikan pengetahuan mengenai pembelajaran yang ada di sekolah. Seperti materi pelajaran Matematika yakni dimensi dua dan tiga yang diajarkan di sekolah dasar. Materi tersebut bisa dikombinasikan dalam game edukatif COC dikarenakn materi dimensi tersebut sering kali hanya diterangkan secara teori tanpa ada perkembangan digital dari materi tersebut. Apalagi materi tersebut perlu divisualisasikan baik itu dalam game edukatif COC ini. Selain itu, game edukatif memiliki banyak manfaat seperti melatih logika, melatih kemampuan spasial, stimulasi otak, mengembangkan imajinasi, serta bersosial dengan teman. Dengan adanya game edukatif COC ini, pelajar juga bisa bermain sambil belajar sehingga lebih memiliki efesien waktu. Selain itu, game edukatif ini juga dapat melatih jiwa kompetitif pelajar dan juga menumbuhkan rasa sosial. 
1.2.  Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang diuraikan di awal, didapatkan masalah sebagai berikut :
· Bagaimana membuat game edukatif COC sebagai inovasi pembelajaran dimensi dua dan tiga?

1.3.  Tujuan
Tujuan dari game edukatif COC ini, antara lain:
1. Untuk mengomptimalkan proses belajar dan mengajar
2. Untuk memudahkan dalam memahami mata pelajaran
3. Untuk melatih siswa dalam penggunaan teknologi
4. Untuk menghibur dan mengasah pola pikir siswa
1.4.  Luaran yang Diharapkan
Adapun luaran yang diharapkan pada game edukatif COC:
1. Terciptanya game edukatif yang memuat pembelajaran
2. Publikasi Ilmiah
3. Draft Paten
1.5.  Kegunaan
Game Edukatif COC ini dibuat untuk media inovasi pembelajaran materi dimensi dua dan tiga. Dimana siswa dapat belajar sambil bermain.





BAB II
TINJAUAN PUSTAKA
Dalam PKM ini saya menadapatkan ide, ketika melihat banyak pelajar yang sedang asik memainkan game COC di smartphone android mereka. Saya sampai heran mengapa mereka begitu bisa keasyikan bermain sampai mereka lupa akan waktu mereka masuk ke kelas ataupun waktu untuk belajar. 
2.1. COC (Clash of Clans)
	Game Clash of Clans adalah permainan video game strategi freemium pada perangkat bergerak yang dikembangkan oleh Supercell, sebuah perusahaan video game yang berbasis di Helsinki, Finlandia. Permainan ini dirilis untuk platform iOS pada 2 Agustus 2012. Untuk Android, peluncuran awal dilakukan di Kanada dan Finlandia pada 30 September 2013. Pada 7 Oktober 2013, permainan ini dirilis secara Internasional di Google Play. Clash of clans atau di singkat COC adalah game dari pabrikan SuperCell. Game clash of clans bisa di unduh melalui perangkat iPhone dan Android.
Saat kita kan memainkan game ini, kita akan diserahi untuk memimpin sebuah kota yang dibangun dengan elixir dan emas yang didapat dari tambang. Di awal anda akan punya dua pekerja untuk membangun kota. Bangunan dibuat dengan memilih item kemudian menempatkannya. Kita bisa membangun pasukan untuk menyerang kota lain atau memenuhi quest. Kota yang pemiliknya sedang aktif tidak bisa diserang. Jadi anda tidak akan mendapat notifikasi jika ada yang menyerang kota anda selama kita ‘aktif’ memainkannya. Kota kita baru bisa diserang jika tidak ada shield yang aktif, atau anda tidak sedang membukanya Ketika kota kita diserang, kita tak perlu khawatir apabila bangunan kita akan rusak dan tak tersisa. Semakin banyak yang hancur, kita akan mendapat gratis bonus shield sebanding dengan prosentase kehancuran kota anda. Saat kita diserang, kita akan rugi resource dan trophy saja. 
Keseruan dari game ini terletak disaat menyusun stratergi untukmenyerang kota lain ataupun saat kita mengatasi serangan dari orang lain. Selain itu, game play yang membuat para pemain game ini kecanduan untuk terus memainkannya ketika mereka untuk aktif terus memainkan game agar kota mereka tida diserang dan kekurangan resource.
2.2. Mobile Learning
Mobile learning adalah pembelajaran yang melibatkan penggunaan teknologi mobile, baik terbatas pada mobile divais maupun dikombinasikan dengan informasi eksternal dan teknologi komunikasi (ICT). Sehingga memungkinkan pembelajar, belajar kapan saja dan di mana saja. Namun, pengertian tersebut hanya pengertian awal, yang berkembang selanjutnya mengatakan bahwa  mobile learning adalah pembelajaran dalam berbagai konteks melalui interaksi sosial melalui perangkat personal.
Mike Sharples mengatakan bahwa mobile learning dapat didefinisikan sebagai, “proses (baik pribadi dan publik) yang berusaha untuk mengetahui suatu hal melalui eksplorasi dan interaksi dalam berbagai konteks antar individu yang berinteraksi dengan menggunakan teknologi. Teknologi yang digunakan merupakan perangkat mobile (perangkat personal) yang lebih terjaga privasinya. Sehingga, kunci dari memahami mobile learning terletak pada proses interaksi dan sharing antar individu yang saling berbagi informasi melalui perangkat mobile.
Mobile learning memiliki kontribusi besar dalam fenomena belajar Anywhere (dimana pun), Anytime (kapan pun) dan Any Device (perangkat apa pun). Hal ini dilatar belakangi oleh pesatnya laju pengembangan perangkat mobile dari berbagai vendor maupun platform. Hal tersebut menjadikan proses penyampaian pendidikan juga mengalami kemajuan dalam berbagai konteks yang tidak dibatasi oleh lokasi dan waktu. Hal ini menjadi paradigma baru dalam pendidikan, yang telah menerima perhatian banyak kalangan selama beberapa tahun terakhir.
“Di mana saja” adalah situasi yang tidak terbatas pada lokasi atau tempat tertentu. “Kapan saja” merupakan konsep pembelajaran yang tidak dibatasi oleh waktu yang sekiranya tampak nyaman untuk belajar. ‘Setiap Perangkat’ ‘dalam konteks ini mengacu pada semua jenis perangkat yang memiliki kemampuan untuk kegiatan komputasi. Perangkat tersebut meliputi ponsel pintar (smartphone), ponsel, PDA, tablet, notebook, laptop dan komputer desktop. Integrasi antara kondisi “di mana saja, kapan saja, dan setiap perangkat pendukung ICT”, menciptakan Mobile Learning Platform (MLP) yang menawarkan kesempatan untuk pengiriman pendidikan di Abad ke-21.
2.3. Game Edukatif
Istilah Education menurut John M Echols dan Hasan Shadily mempunyai arti pendidikan atau sesuatu yang berhubungan dengan pendidikan, istilah tersebut sesuai dengan kamus inggris Indonesia. Sedangkan kalau menurut Petter Salim, istilah education merupakan sesuatu yang mempunyai sifat mendidik serta dapat memberikan sebuah suri tauladan atau contoh yang baik dan sangat erat hubungannya dengan pengajaran atau pendidikan.
Secara umum istilah permaianan merupakan sesuatu yang menyenangkan dan bersifat menghibur, yang tidak mempunyai tujuan ekstrinsik dan tujuan praktis. Sifat dari permainan itu sendiri adalah sukarela. 
Education games (permainan edukatif) menurut Andang Ismail dalam bukunya Education Games, yaitu suatu kegiatan yang sangat menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa education games (permainan edukatif) adalah sebuah permainan yang digunakan dalam proses pembelajaran dan dalam permainan tersebut mengandung unsur mendidik atau nilai-nilai pendidikan.Selain itu, untuk pemilihan permainan, diusahakan agar seluruh aspek yang dimiliki anak dapat berkembang dengan baik, baik dari segi kognitif, afektif dan juga psikomotorik. Oleh karena itu perlu ditunjang alat bantu yang tepat saat bermain. Adapun kriteria-kriteria pemilihan alat bantu tersebut agar permainan dapat membantu belajar secara optimal dan tidak terjadi kekeliruan dalam menyelesaikan dan menentukan alat dan bahan yang diperlukan secara tepat guna.
2.4. Game Edukatif COC
Maraknya game COC membuat kami memiliki untuk mengembangkan game edukatif yang memiliki game play dengan COC, yakni menyerang suatu kota. Perbedaanya game ini dikombinasikan dengan pembelajaran matematika dimensi dua dan tiga sebagi inovasi pembelajran dalam materi tersebut. Game edukatif ini sama dengan game COC, menyerang dan menyusun stratergi dengan cara mengerjakan soal-soal yang ada. Namun, pemain juga bisa belajar terlebih dahulu materi yang hendak diujikan dalam game edukatif COC tersebut. Sehingga, siswa bisa belajar dan bermain dengan game edukatif COC ini.












BAB III
METODE PELAKSANAAN
Metode pelaksanaan pada program karsa cipta ini, sebagai berikut:

Gambar 1. Diagram Alir Pelaksanaan





BAB IV
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
4.1. Anggaran Biaya
	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya

	1.
	Peralatan Penunjang
	Rp 4.362.000,-

	2.
	Bahan Habis Pakai
	Rp    416.000,-

	3.
	Perjalanan
	Rp      80.000,-

	4.
	Lain-lain
	Rp 1.175.000,-
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4.2. Jadwal Kegiatan
	Jenis Kegiatan
	Bulan ke-

	
	1
	2
	3
	4
	5

	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	Persiapan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Desain dan Layout
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pembuatan Aplikasi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Tes Aplikasi
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Pembuatan Laporan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	











DAFTAR PUSTAKA
Wawang, 2013. Mobile Learning (M-Learning)
http://gadismarasa.blogspot.com/2013/10/mobile-learning-m-learning.html. Diunggah pada 28 Oktober 2013. Diunduh pada 22 September 2014.

Marto, 2013. Aplikasi Android dalam Media Pembelajaran.
http://guraru.org/guru-berbagi/aplikasi-android-dalam-media-pembelajaran/. Diunggah pada 4 November 2013. Diunduh pada 22 September 2014.

Laela, 2013. Penggunaan Android untuk Media Pembelajaran.
http://laelatultohiroh.blogspot.com/2013/10/tes.html. Diunggah pada 10 November 2013. Diunduh pada 22 September 2014.

LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Aldi Nurzahputra

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	Teknik Informatika

	4
	NIM
	4611414028

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Blora, 26 April 1996

	6
	E-mail
	aldi.nurzah@yahoo.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	08992926056


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD TEMPELAN II
	SMP N 1 BLORA
	SMK N 1 BLORA

	Jurusan
	-
	-
	Multimedia

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014


C. Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah / Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	

	2
	
	
	

	3
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau institusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	Juara II Mobile Edukasi Tingkat Nasional Kategori Pelajar
	BPMP Kemdikbud
	2013

	2
	Juara III Mobile Edukasi Tingkat Nasional Kategori Umum
	BPMP Kemdikbud
	2014


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKMGT.
Semarang, 24 Maret 2015
Pengusul,

						( Aldi Nurzahputra)
Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
1. Peralatan Penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan
	Jumlah

	Sewa Scanner
	Menscan desain/gambar
	1 buah/1bulan
	Rp    10.000,00 / buah / hari
	Rp 300.000,-


	Sewa Laptop(iCore 5)
	Membuat Aplikasi
	2 buah/3 bulan
	Rp 20.000/buah/hari
	Rp 3.600.000,-

	Sewa HP Android (5”)
	Tes Aplikasi
	2 buah/5 minggu
	Rp 5.000/buah/hari
	Rp 350.000,-

	Sewa Printer
	Mencetak laporan
	1 buah/2 minggu
	Rp 8000/buah/hari
	Rp 112.000,-

	Sub total
	Rp 4.362.000,-



2. Bahan Habis Pakai
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan
	Jumlah

	Kertas A4
	Mendesain dan membuat Laporan
	2 rim
	Rp 40.000,- 
	Rp 80.000,-


	Pensil 2B
	Menggambar Desain
	5 buah
	Rp 3.000,-
	Rp 15.000,-

	Penghapus
	Menghapus gambar
	5 buah
	Rp 2.500,-
	Rp 7.500,-

	Serutan Pensil
	Menserut Pensil
	3 buah
	Rp 1.500,-
	Rp 3.500,-

	Biaya Listrik 
	Selama pembuatan aplikasi
	Selama 4 bulan
	Rp 25.000,-
	Rp 100.000,-

	Kuota Internet
	Mencari informasi serta tes aplikasi
	5 bulan
	Rp 60.000,-
	Rp 300.000,-

	Sub total
	Rp 416.000,-



3. Perjalanan
	Material
	Justifikasi Perjalanan
	Kuantitas
	Harga Satuan
	Jumlah

	Transport
	Penyewaan Barang Elektronik dan Toko Alat Tulis
	2 kali
	Rp 40.000
	Rp 80.000,-


	Sub total
	Rp 80.000,-



4. Lain-lain
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan
	Jumlah

	Laporan
	Penggandaan Laporan
	5 buah
	Rp 15.000,-
	Rp 75.000,-


	X-Banner
	Publikasi
	3 buah
	Rp 75.000,-
	Rp 350.000,-

	Pamflet
	Publikasi
	50 lembar
	Rp 3.000,-
	Rp 150.000,-

	Konsumsi
	Konsumsi selama pembuata game edukatif COC
	4 orang selama 5 bulan
	Rp 150.000,-
	Rp 600.000,;

	Sub total
	Rp 1.175.000,-




























Lampiran 3. Susuanan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagi Tugas




Aldi Nurzahputra
NIM. 4611414028








	No
	Nama/NIM
	Program 
Studi /Angkatan
	Bidang Ilmu
	Alokasi waktu
(Jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1
	Aldi Nurzahputra / 4611414028
	Teknik Informatika/2014
	Ilmu Komputer
	26jam/Minggu
	Pembuatan dan Percobaan

	2
	
	
	
	22jam/Minggu
	Desain dan Layout

	3
	
	
	
	22jam/Minggu
	Laporan




















Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Pelaksana 
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
Kantor: Gedung H lt 4 Kampus Sekaran, Gunungpati Semarang 50229
Rektor : (024)850808 Fax(024)8508082,
website : www.unnes.ac.id , e-mail : unnes@unnes.ac.id

 
SURAT PERNYATAAN KETUA PELAKSANA
 
Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama     	 : Aldi Nurzahputra
NIM     	 : 4611414028
Program Studi      : Teknik Informatika
Fakultas     	 : Matematika dan IPA
Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-Karsa Cipta saya dengan judul:
COC (CREATIVE ORIGIN CLASS) FOR EDUCATION SEBAGAI INOVASI PEMBELAJARAN DIMENSI DUA DAN TIGA
yang diusulkan untuk tahun anggaran 2015. Bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.
 
                                                                       Semarang, 8 Juni 2015
                                                                Yang menyatakan, 

Mengetahui, Pembantu Rektor    	Ketua Pelaksana 
Bidang kemahasiswaan, 



 
Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si.	Aldi Nurzahputra 
NIP/NIK. 196012171986011001	NIM. 4611414028 








Lampiran 5. Gambaran Teknologi yang Hendak Diciptakan
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