
[image: logo unnes]
USULAN PROGRAM KREATIVITAS MAHASISWA 
JUDUL PROGRAM
PENERAPAN PERMAINAN DALAM PEMBELAJARAN OPERASI HITUNG PERKALIAN PADA SISWA SEKOLAH DASAR DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA ULAR TANGGA 

BIDANG KEGIATAN :
PKM – KARSACIPTA 

Diusulkan oleh: 
Desy Indriani			1401412252	(2012)
Atika Efi Hendrayani		1401412594	(2012)
Alfia Firdani			1401413392	(2013)


UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
           SEMARANG 
     2015
PENGESAHAN PKM- KARSACIPTA
1. Judul kegiatan 			:”PENERAPAN PERMAINAN DALAM PEMBELAJARAN OPERASI HITUNG PERKALIAN PADA SISWA SEKOLAH DASAR DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA ULAR TANGGA”
2. Bidang kegiatan 			: PKM-KC 
3. Ketua pelaksana kegiatan 	
1. Nama 				: Desy Indriani
1. NIM 				: 1401412252
1. Jurusan 			: PGSD 
1. Universitas 			: Universitas Negeri Semarang 
1. Alamat 			: Jl. Samanhudi No. 25 Kelurahan Debong Tengah Kecamatan Tegal Selatan Kota Tegal
1. E-mail dan No.HP		: desyani149@yahoo.com
4. Anggota pelaksana kegiatan	: 2 orang 
5. Dosen pendamping 
1. Nama 				: 
1. NIDN 				: 
Semarang, Juni 2015
Menyetujui, 
Koordinator PGSD UPP TEGAL 			     Ketua pelaksana kegiatan 
	

(Drs. Akhmad Junaedi, M.Pd)				( Desy Indriani )
NIP.1963092311987031001 					NIM.1401412252

Pembantu Rektor 
Bidang Kemahsiswaan UNNES 			      Dosen Pembimbing 


(                               )					      (                                 )
NIP.	NIDN.
DAFTAR PUSTAKA
HALAMAN JUDUL	.I
LEMBAR PENGESAHAN	.II
DAFTAR ISI	.III
RINGKASAN	IV
BAB 1 PENDAHULUAN
A. Latar Belakang	.1
B. Tujuan Gagasan yang Disampaikan	.1
C. Manfaat yang Hendak dicapai	.1
BAB II TINJAUAN PUSTAKA 
A. Kajian Pustaka  	.2
BAB III METODE PELAKSANAAN 
A. Alat dan bahan	5
B. Cara pembuatan	5
C. Penerapan dalam pembelajaran	6
BAB IV BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN 
A. Biaya yang diperlukan	7
B. Jadwal kegiatan	8
DAFTAR PUSTAKA	8
LAMPIRAN	9


RINGKASAN
Matematika adalah suatu mata pelajaran yang diberikan oleh guru dari sekolah dasar sampai ke perguruan tinggi dan akan diterapkan di kehidupan sehari-hari. Penerapan matematika biasanya berhubungan dengan menghitung, namun pada kenyataanya siswa sekolah dasar masih sangat sulit untuk menghitung operasi perkalian. Siswa akan merasa malas menghitung apabila angka-angka yang dihitung rumit atau angka yang dihitung salah, sehingga siswa kurang tertarik untuk menghitung hasil perkalian. seorang guru harus kreatif dalam merancang suatu pembelajaran, sehingga siswa akan lebih tertarik dalam mendengarkan suatu pembelajaran. apabila siswa tertarik, maka tujuan yang akan dicapai dalam suatu pembelajaran akan tercapai. Guru dalam suatu pembelajaran dapat menggunakan suatu permainan supaya siswa tidak jenuh dalam proses pembelajaran. Permainan yang dapat digunakan dalam memotivasi siswa untuk memahami operasi hitung perkalian ialah permainan yang menggunakan media ular tangga. Permainan ini sangat cocok dengan karakteristik siswa yang suka bermain. Dalam permainan ular tangga, siswa akan berusaha untuk menjawab soal-soal perkalian supaya siswa dapat berjalan sampai akhir. Hal ini tentunya akan membuat siswa merasa senang dalam pembelajaran. oleh karena itu, guru dalam pembelajaran harus sekreatif mungkin dalam merancang suatu pembelajaran, sehingga memahami suatu materi.




ii

BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pada usia sekolah dasar, salah satu karakteristik siswa ialah suka bermain. Siswa terkadang malas untuk belajar, karena bagi mereka belajar sangat membosankan, sehingga mereka lebih senang bermain. Apabila siswa dipaksa untuk belajar, maka yang terjadi ialah materi yang disampaikan oleh guru kurang bermakna bagi siswa dan siswa akan merasa takut ketika pembelajaran. Pelajaran matematika akan dipelajari siswa dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi bahkan matematika sangat digunakan bagi kehidupan sehari-hari. Tetapi, siswa beranggapan bahwa matematika merupakan hal yang mengerikan, sehingga mereka sukar dalam mempelajarinya. Misalnya dalam materi operasi hitung perkalian siswa sulit untuk memahaminya, karena siswa kurang memperhatikan penjelasan oleh guru dan siswa kurang dilatih atau dibiasakan dalam menghitung perkalian. Padahal siswa akan lebih tertarik dalam mempelajarinya apabila guru mengemas pembelajaran dengan semenarik mungkin, misalnya dengan penerapan permainan dalam pembelajaran. Adanya permainan dalam suatu pembelajaran akan membuat siswa tertarik dan termotivasi dalam mempelajari perkalian dan siswa juga tidak merasa jenuh.  Hal ini sesuai dengan teori belajar Dienes yang mengemukakan bahwa tiap-tiap konsep atau prinsip dalam matematika yang disajikan dalam bentuk yang konkret akan dapat dipahami dengan baik. Artinya, bahwa jika benda-benda atau objek-objek dalam bentuk permainan akan sangat berperan bila dimanipulasi dengan baik dalam pengajaran matematika. Secara umum ada tiga macam bentuk permainan interaktif salah satunya yaitu permainan operasi hitung perkalian.Oleh karena itu, dalam menggugah semangat siswa dalam menghitung perkalian, kami mengusulkan supaya ada permainan dalam proses belajar yang menggunakan media ular tangga.

B. Tujuan 
Adapun tujuan dari penulisan ini ialah siswa dapat termotivasi untuk menghitung perkalian, adanya suatu permainan akan membuat siswa menjadi tertarik dalam mengikuti pembelajaran apalagi dengan menggunakan media ular tangga.

C. Manfaat 
Manfaat dari  gagasan ini adalah siswa akan senang dalam mempelajari operasi bilangan perkalian. Apabila siswa senang, maka siswa dapat dengan mudah memahami operasi hitung perkalian, sehingga tidak akan menghambat materi yang akan dipelajari selanjutnya. Adanya permainan dalam pembelajaran akan memotivasi siswa dalam belajar, sehingga siswa tidak akan jenuh dalam kegiatan proses belajar mengajar.

BAB II
KAJIAN PUSTAKA

2.1.  Hakekat Belajar dan Pembelajaran
Belajar adalah aktifitas mental atau (Psikhis) yang terjadi karena adanya interaksi aktif antara ndividu dengan lingkungannya yang menghasilkan perubahan-perubahan yang bersifat relatif tetap dalam aspek-aspek: kognitif, psikomotor dan afektif. Perubahan tersebut dapat berubah sesuatu yang sama sekali baru atau penyempurnaan atau peningkatan dari hasil belajar yang telah di peroleh sebelumnya. Menurut Slavin dalam Catharina Tri Anni (2004), belajar merupakan proses perolehan kemampuan yang berasal dari pengalaman. Menurut Gagne dalam Catharina Tri Anni (2004), belajar merupakan sebuah sistem yang di dalamnya terdapat berbagai unsur yang saling terkait sehingga menghasilkan perubahan perilaku. Sedangkan menurut Bell-Gredler dalam Udin S. Winataputra (2008) pengertian belajar adalah proses yang dilakukan oleh manusia untuk mendapatkan aneka ragam competencies, skills, and attitude. Kemampuan (competencies), keterampilan (skills), dan sikap (attitude) tersebut diperoleh secara bertahap dan berkelanjutan mulai dari masa bayi sampai masa tua melalui rangkaian proses belajar sepanjang hayat.
Pembelajaran adalah upaya yang dilakukan untuk membantu seseorang atau sekelompok orang sedemikian rupa dengan maksud supaya di samping tercipta proses belajar juga sekaligus supaya proses belajar menjadi lebih efesien dan efektif. Menurut Gagne, Briggs, dan wagner dalam Udin S. Winataputra (2008) pengertian pembelajaran adalah serangkaian kegiatan yang dirancang untuk memungkinkan terjadinya proses belajar pada siswa. Menurut UU Nomor 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas, pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkingan belajar. Jadi, belajar dan pembelajaran mempunyai arti yang berbeda, dimana belajar adalah perubahan perilaku, sedangkan pembelajaran adalah proses belajar pada siswa.

2.2.  Media Pembelajaran Matematika
Kata media berasal dari bahasa latin yaitu medium yang secara harfiah artinya perantara atau pengantar. Menurut Sadiman media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Sedangkan menurut Djamarah  adalah  alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pembelajaran.Media pembelajaran adalah alat bantu pembelajaran yang secara sengaja dan terencana disiapkan atau disediakan guru untuk mempresentasikan atau menjelaskan bahan pelajaran, serta digunakan siswa untuk dapat terlibat langsung dengan pembelajaran. Dalam suatu pembelajaran matematika, perlu menggunakan media pembelajaran, karena matematika bersifat abstrak, bagi siswa SD dan SMP berpikir secara abstrak mungkin merupakan hal yang sulit. Oleh karena itu, diperlukan alat yang dapat membantu siswa membayangkan hal yang abstrak melalui benda  konkret. Media pembelajaran matematika bisa berupa alat peraga atau model, lembar kegiatan siswa, tayangan, software, dan sebagainya.Media pembelajaran tidak selalu berbentuk alat peraga.Papan tulis bisa menjadi media pembelajaran utama untuk menjelaskan beberapa pokok bahasan.

2.3. Karakteristik Anak Usia SD (Sumantri dan Nana Syaodih (2006)
· Senang Bermain
Pada umumnya anak SD terutama kelas-kelas rendah itu senang bermain.Karakteristik ini menuntut guru SD untuk melaksanakan kegiatan pendidikan yang bermuatan permainan lebih–lebih untuk kelas rendah.GuruSD seyogyanya merancang model pembelajaran yang memungkinkan adanya unsur permainan di dalamnya. Guru hendaknya mengembangkan model pengajaran yang serius tapi santai. Penyusunan jadwal pelajaran hendaknya diselang saling antara mata pelajaran serius seperti IPA, Matematika, dengan pelajaran yang mengandung unsur permainan seperti pendidikan jasmani, atau Seni Budaya dan Keterampilan (SBK).
· Senang Bergerak
Karakteristik yang kedua adalah senang bergerak, orang dewasa dapat duduk berjam-jam, sedangkan anak SD dapat duduk dengan tenang paling lama sekitar 30 menit.Oleh karena itu, guru hendaknya merancang model pembelajaran yang memungkinkan anak berpindah atau bergerak.Menyuruh anak untuk duduk rapi untuk jangka waktu yang lama, dirasakan anak sebagai siksaan.
· Senangnya Bekerja dalam Kelompok
Melalui pergaulannya dengan kelompok sebaya, anak dapat belajar aspek-aspek penting dalam proses sosialisasi sepertibelajar memenuhi aturan-aturan kelompok,belajar setia kawan,belajar tidak tergantung pada orang dewasa di sekelilingnya,mempelajari perilaku yang dapat diterima oleh lingkungannya,belajar menerima tanggung jawab, belajar bersaing secara sehat bersama teman-temannya, belajar bagaimana bekerja dalam kelompok,belajar keadilan dan demokrasi melalui kelompok. Karakteristik ini membawa implikasi bahwa guru harus merancang model pembelajaran yang memungkinkan anak untuk bekerja atau belajar dalam kelompok. Guru dapat meminta siswa untuk membentuk kelompok kecil dengan anggota 3-4 orang untuk mempelajari atau menyelesaikan suatu tugas secara kelompok.
· Senang Merasakan atau Melakukan Sesuatu Secara Langsung
Berdasarkan teori tentang psikologi perkembangan yang terkait dengan perkembangan kognitif, anak SD memasuki tahap operasi konkret. Dari apa yang dipelajari di sekolah, anak belajar menghubungkan antara konsep-konsep baru dengan konsep-konsep lama. Pada masa ini anak belajar untuk membentuk konsep-konsep tentang angka ,ruang,waktu, fungsi badan,peran jenis kelamin,moral. Pembelajaran di SD cepat dipahami anak, apabila anak dilibatkan langsung melakukan atau praktik apa yang diajarkan gurunya. Dengan demikian guru hendaknya merancang model pembelajaran yang memungkinkan anak terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Sebagai contoh anak akan lebih memahami tentang arah mata angin, dengan cara membawa anak langsung keluar kelas, kemudian menunjuk langsung setiap arah angin, bahkan dengan sedikit menjulurkan lidah akan diketahui secara persis dari arah mana angin saat itu bertiup.

2.4. Pengertian Permainan
Menurut Kimpraswil (dalam As’adi Muhammad, 2009: 26) mengatakan bahwa definisi permainan adalah usaha olah diri (olah pikiran dan olah fisik) yang sangat bermanfaat bagi peningkatan dan pengembangan motivasi, kinerja, dan prestasi dalam melaksanakan tugas dan kepentingan organisasi dengan lebih baik.Lain halnya dengan Joan Freeman dan Utami munandar (dalam Andang Ismail, 2009: 27) mendefinisikan prmainan sebagai suatu aktifitas yang membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional.Menurut beberapa pendapat para ahli tersebut peneliti menyimpulkan definisi permainan adalah suatu aktifitas yang dilakukan oleh beberapa anak untuk mencari kesenangan yang dapat membentuk proses kepribadian anak dan membantu anak mencapai perkembangan fisik, intelektuan, sosial, moral dan emosional.
Permainan digunakan untuk penciptaan suasana belajar dari pasif ke aktif, dari kaku menjadi gerak (akrab), dan dari jenuh menjadi riang (segar). Metode ini diarahkan agar tujuan belajar dapat dicapai secara efisien dan efektif dalam suasana gembira meskipun membahas hal-hal yang sulit atau berat.Sebaiknya permainan digunakan sebagai bagian dari proses belajar, bukan hanya untuk mengisi waktu kosong atau sekedar permainan. Permainan sebaiknya dirancang menjadi suatu ‘aksi’ atau kejadian yang dialami sendiri oleh peserta, kemudian ditarik dalam proses refleksi untuk menjadi hikmah yang mendalam (prinsip, nilai, atau pelajaran-pelajaran). Wilayah perubahan yang dipengaruhi adalah rana sikap-nilai.

2.5. Permainan Ular Tangga
Ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah "tangga" atau "ular" yang menghubungkannya dengan kotak lain. Permainan ini diciptakan pada tahun 1870.Permainan ular tangga adalah permainan yang mengajarkan moralitas melalui gambar yang ada di papan permainan ular tangga.Tangga dianggap mewakili berbagai jenis sifat kebaikan,sedangkan ular mewakili jenis sifat kejahatan.Kotak-kotak yang ada dipermainan ular tangga pun mempunyai pesan kebaikan dan kejahatan,secara tidak langsung gambar yang ada di kotak-kotak permainan ini mengajarkan kepada para pemain tentang ajaran agama dan kebaikan.Kebaikan akan membawa pemain ke lebih tinggi,sedangkan kejahatan akan membawa pemain turun ketingkat yang rendah dalam kehidupan.Kotak yang berjumlah 100 mewakili tingkat nirwana.Kegiatan permainan ular tangga juga mengajarkan moralitas dan nilai-nilai pendidikan karakter yang dapat diajarkan kepada peserta didik atau anak.Nilai-nilai pendidikan karakter yang terdapat dalam permainan ular tangga antara lainkesabaran,ketelatenan,keuletan,menjadikan mental tangguh,merangsang kreatifitas, bertanggung jawab,melatih ketangkasan,disiplin,percaya diri,menghargai keberagaman,santun,peduli dengan teman,bersosialisasi dengan orang lain,kejujuran.

BAB III
METODE PELAKSANAAN
3.1.  Alat dan bahan yang diperlukan, yaitu:
Bahan: Asturo warna, karton tebal, spidol warna, dadu, gelas, triplek, lembaran alumunium, cat air, pilok, aksesoris buah atau hewan bermagnet, lem, dan paku
Alat: Penggaris, cutter, gunting, kuas, gergaji, meteran, amplas dan palu

3.2.  Cara membuat, yaitu:
Gambar ular tangga
· Memotong triplek dan lembaran alumunium dengan ukuran 90x90 cm, karena jumlah nomor yang ada di ular tangga hanya 36 saja.
· Membuat kotak-kotak dengan ukuran setiap kotak 15x15 cm dan mewarnainya dengan cat air dengan beberapa warna dan menuliskan angka 1 sampai 36 serta melukiskan gambar ular dan tangga.
· Menggabungkan dengan perekat antara triplek dan lembaran baja
· Apabila sudah digabungkan, maka triplek yang berisi kotak-kotak diberi pilok clear supaya hasilnya lebih bagus.

Penyangga
· Memotong kayu dengan panjang 150 cm dan diameter 8 cm sebanyak dua buah serta memotong kayu dengan panjang 90 cm dan lebar 8 cm. Kemudian mengamplasnya supaya tekstur kayu menjadi halus.
· Merakitnya dengan paku seperti huruf H dan mengecetnya.
Kartu pertanyaan
· Memotong karton tebal dengan panjang 10 cm dan lebar 6 cm sebanyak 36 buah.
· Menuliskan di bagian depan nomor ular tangga dan di bagian belakang 2-3 pertanyaan.

3.3.  Penerapan dalam Pembelajaran
a) Siswa dikelompokkan menjadi beberapa kelompok yang masing-masing kelompok terdiri dari 4 siswa.
b) Guru menyiapkan media ular tangga dan meletakkannya di depan kelas.
c) Guru menjelaskan aturan mainnya, yaitu:
· Setiap perwakilan kelompok maju ke depan untuk menjalankan aksesoris buah atau hewan milik kelompoknya. 
· Setiap kelompok mengocok dadu dan menyebutkan angka yang muncul. 
· Setiap angka yang muncul di dadu, kelompok menghitung dimana aksesoris buah atau hewan akan berhenti, setelah mengetahui di nomor berapa aksesoris buah atau hewan berhenti maka kelompok akan menjawab soal yang ada di nomor tersebut. 
· Apabila kelompok bisa menjawab, maka aksesoris buah atau hewan boleh menepati angka tersebut, tetapi apabila tidak bisa menjawab maka batu kecil masih berada di tempat semula. 
· Soal-soal yang berada di kartu pertanyaan berupa operasi hitung perkalian, sehingga siswa harus bisa menghitung jawabannya supaya siswa dapat melanjutkan ke angka berikutnya.
· Di dalam permainan ular tangga ada gambar ular dan tangga, gambar ular artinya aksesoris buah atau hewan harus turun, tetapi apabila gambar tangga artinya aksesoris buah atau hewan harus naik.
· Kelompok yang sampai di angka 36 terlebih dahulu, maka dapat dikatakan pemenangnya.
· Permainan dimulai dengan pertanyaan rebutan, siapa kelompok yang paling cepat menjawab, maka kelompok tersebut berhak memulai terlebih dahulu.
d) Setelah siswa sudah memahami aturan main permainan ular tangga, maka siswa duduk bersama kelompoknya dan memulai permainan tersebut.
Contoh: semula aksesoris buah atau hewan berada di angka 2, kemudian kelompok mengocok dadu dan muncul angka 3. Berati nanti aksesoris buah atau hewan akan berada di nomor 5, tetapi sebelum berada di nomor 5, kelompok harus dapat menjawab soal yang ada di nomor 5, misal 11x11 hasilnya berapa? Apabila kelompok menjawab 121, maka aksesoris buah atau hewan boleh berada di angka 5, tapi apabila jawaban salah maka batu kecil masih tetap berada di angka 2, dst.

BAB IV
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
4.1.  Anggaran Biaya	
Tabel 6.1 Format Ringkasan Anggaran Biaya PKM-KC
	NO
	JENIS PENGELUARAN BIAYA 
	BIAYA (Rp) 

	1
	Peralatan penunjang, ditulis sesuai kebutuhan (20–30%).
	Rp.   500.000,00
(penggaris, cutter, gunting, kuas, gergaji, amplas, gelas, dadu, aksesoris buah atau hewan bermagnet dan palu)

	2
	Bahan habis pakai, ditulis sesuai dengan kebutuhan (30–40%).
	Rp. 1.450.000,00 
(asturo warna, karton tebal, spidol warna, triplek, cet air, lembaran alumunium, pilok, lem, dan paku)

	3
	Perjalanan, jelaskan kemana dan untuk tujuan apa (Maks.15%). 

	Rp.   200.000,00 
(perjalanan membeli semua bahan dan alat yang dibutuhkan)

	4
	Lain-lain: administrasi, publikasi, seminar, laporan, lainnya sebutkan (Maks. 15%)
	Rp.   350.000,00
(print,publikasi,seminar,scan, dll)

	5
	Jumlah
	Rp. 2.500.000,00



4.2.  Jadwal Kegiatan
Terlampir
DAFTAR PUSTAKA
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Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
1. Biodata Ketua Kelompok
1. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Desy Indriani

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan 

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401412252

	5
	TTL
	Tegal, 19 Desember 1993

	6
	E-mail
	Desyani149@yahoo.com

	7
	Nomor telpon/HP
	085640170258



1. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N Debong Kidul 1
	SMP 10 Tegal
	SMA 4 Tegal

	Jurusan
	
	
	IPA

	Tahun masuk-lulus
	2000 – 2006
	2006 – 2009 
	2009 - 2012



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

	1
	 -
	-
	-



1. Penghargaan dalam 10 TahunTerakhir
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	· 
	· 
	· 


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum.Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Program Kreativitas Mahasiswa KarsaCipta.
                                                                                           Semarang, Juni 2015
Pengusul,


(Desy Indriani)





1. Biodata Anggota Kelompok
1. Biodata Anggota 1
1. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Atika Efi Hendrayani

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan 

	3
	Program Studi
	PGSD 

	4
	NIM
	1401412594

	5
	Tempat tanggal lahir
	Wonosobo, 20 agustus 1994

	6
	E-mail
	Rayanverda99@yahoo.com 

	7
	Nomor telepon/HP
	085643116080



1. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD 2 Reco, Kertek, Wonosobo
	SMP N 1 Kedu, Temanggung
	SMA N 2 Temanggung

	Jurusan
	
	
	IPS

	Tahun masuk-lulus
	2000-2006
	2006-2009
	2009-2012



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

	1
	· 
	· 
	· 



1. Penghargaan dalam 10 Tahun Terakhir
	No
	JenisPenghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	· 
	· 
	· 


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini benar dan dapat dipertanggung jawabkan secara hukum.Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Program Kreativitas Karsa Cipta.
                    Semarang, Juni2015
                    Pengusul,


                     (Atika Efi Hendrayani)




1. Biodata Anggota 2
1. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Alfia Firdani

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan 

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401413392

	5
	Tempat tanggal lahir
	Tegal, 3 November 1994

	6
	E-mail
	alfiafirdani@gmail.com 

	7
	Nomor telepon/HP
	085740229440



1. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN Randugunting 1
	SMP N 7 Tegal
	SMA N 4 Tegal

	Jurusan
	
	
	IPA

	Tahun masuk-lulus
	2000-2006
	2006-2009
	2009-2012



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

	1
	· 
	· 
	· 



1. Penghargaan dalam 10 Tahun Terakhir
	No
	JenisPenghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	· 
	· 
	· 


Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini benar dan dapat dipertanggung jawabkan secara hukum.Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Program Kreativitas Karsa Cipta.
                    Semarang, Juni 2015
                    Pengusul,


                     (Alfia Firdani)




Lampiran 2 
Jadwal kegiatan 
	Kegiatan
	Bulan dan Minggu ke

	
	Juni
	Juli
	Agustus
	September
	Oktober
	Nopember
	Desember

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

	Menyusun Proposal
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Revisi Proposal
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Membeli alat dan bahan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Membuat media 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X
	X
	X
	X
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Penyusunan Laporan
	
	
	
	
	
	
	
	

	

	


	


	



	



	



	
	
	

	

	
X
	
X
	
X

	
X
	



	



	
	

	Seminar 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	X
	X






LAMPIRAN 3: Surat Pernyataan Ketua Peneliti 
[image: D:\foto\logo unnes.jpeg]
SURAT PERNYATAAN KETUA PELAKSANA
Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama			: Desy Indriani
NIM 			: 1401412252
Program Studi	:  PGSD 
Fakultas		: Ilmu Pendidikan 
Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KC saya dengan judul diusulkan untuk tahun anggaran 2016 bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga dan sumber dana lain. 
Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka saya bersedia bertanggung jawab 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 sebenar–benarnya.
								Semarang, Juni 2015  
Mengetahui, 
Pembantu Rektor 						yang menyatakan 


(Dr. Bambang Budi Raharjo,M.Si)				(Desy Indriani) 
[bookmark: _GoBack]NIP.	196012171986011001				NIM.1401412252
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