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Prof. Arie (Action Real in Experiment) Inovasi Media Eksperimen Kimia Berbasis Mobile
Catur Supriyanto, Aan Priyanto, Roni Abdur Rahman
Universitas Negeri Semarang

RINGKASAN

Melakukan eksperimen bukan menjadi hal mudah bagi orang yang baru belajar dalam hal tersebut. Pentingnya mengetahui cara kerja setiap alat yang digunakan, memahami lembaran data keselamatan bahan, serta pemahaman dalam keselamatan kerja dari setiap orang yang akan melakukan eksperimen tidak dapat diabaikan. Alat-alat dan bahan-bahan kimia yang digunakan untuk melakukan sebuah eksperimen dapat dikatakan tidaklah murah dan cukup sulit untuk didapatkan. Hal tersebut dikarenakan sifat bahaya yang dimiliki dari setiap alat maupun bahan yang digunakan oleh praktikan untuk melakukan eksperimen. Selain pentingnya mengetahui cara kerja alat dan msds dari setiap bahan kimia, keselamatan kerja juga perlu diperhatikan. Keselamatan kerja adalah salah satu hal yang diutamakan dalam setiap proses eksperimen, karena jika terjadi suatu kesalahan atau keteledoran akan berakibat fatal bagi pelaku eksperimen (praktikan).
	Dengan memanfaatkan smartphone, yang merupakan teknologi yang berkembang pesat dan umumnya dimiliki oleh setiap kalangan, penulis mengusulkan “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) sebagai aplikasi peningkat softskill bereksperimen kimia berbasis mobile dengan sasaran utama ialah mahasiswa. “Prof. Arie”   ini bertujuan untuk memberikan pemahaman yang lebih mudah dan dapat dimanfaatkan oleh setiap pelajar yang ingin melakukan eksperimen kimia. Dalam aplikasi tersebut terdapat juga berbagai lembaran data keselamatan bahan, cara kerja alat-alat, dan tips-tips keselamatan kerja saat melakukan eksperimen. “Prof. Arie” dibuat beberapa versi, dengan setiap versi memiliki level yang berbeda-beda. Dengan level terendah adalah eksperimen dengan alat dan bahan yang sederhana dengan materi kimia dasar, dan level tertinggi adalah eksperimen dengan menggunakan ketelitian yang tinggi dan alat-alat yang lebih rumit dengan materi Analisis Instrumen. Pembuatan aplikasi ini diawali dengan pengumpulan materi-materi sebagai bahan dasar game dan selanjutnya dilakukan proses pembuatan aplikasi dengan design mobile yang dapat digunakan dalam berbagai tipe. “Prof. Arie” ini dimaksudkan agar mahasiswa kimia non-kependidikan utamanya dapat memiliki kemampuan berekseprimen di dalam laboratorium secara efektif dan efisien. Sehingga dari software ini diharapkan dapat menghasilkan seorang kimiawan handal yang siap terjun dalam dunia kerja.




iv

BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Sebuah metode pembelajaran yang menarik yang dapat menjadikan kegiatan belajar itu tidak membosankan atau monoton, serta dapat lebih mudah dipahami perlu diterapkan kepada siapa saja yang ingi melakukan eksperimen dengan skala laboratorium. Sistem belajar yang dikemas dalam bentuk permainan itu menjadi salah satu jalan alternatif untuk membangkitkan kemauan belajar setiap orang. Karena dalam permainan terdapat hal – hal yang merangsang rasa keingin tahuan, sehingga menjadi sebuah ketertarikan. Untuk memanfaatkan teknologi yang berkembang saat ini, perlu diarahkan dalam hal yang berguna bagi setiap orang yang utamanya oleh pelajar di Indonesia, salah satunya dalam peningkatan softskill bereksperimen didalam laboratorium.
Melakukan eksperimen bukan menjadi hal mudah bagi orang yang baru belajar dalam hal tersebut. Pentingnya mengetahui cara kerja setiap alat yang digunakan, memahami lembaran data keselamatan bahan, serta pemahaman dalam keselamatan kerja dari setiap orang yang akan melakukan eksperimen tidak dapat diabaikan.
Alat-alat dan bahan-bahan kimia yang digunakan untuk melakukan sebuah eksperimen dapat dikatakan tidaklah murah dan cukup sulit untuk didapatkan. Hal tersebut dikarenakan sifat bahaya yang dimiliki dari setiap alat maupun bahan yang digunakan oleh praktikan untuk melakukan eksperimen. Selain pentingnya mengetahui cara kerja alat dan msds dari setiap bahan kimia, keselamatan kerja juga perlu diperhatikan. Keselamatan kerja adalah salah satu hal yang diutamakan dalam setiap proses eksperimen, karena jika terjadi suatu kesalahan atau keteledoran akan berakibat fatal bagi pelaku eksperimen (praktikan)
Perkembangan teknologi saat ini yang semakin pesat ialah telepon pintar (smartphone). Telepon pintar atau smartphone merupakan teknologi yang tidak bisa terlepas dari kehidupan sehari-hari. Semakin majunya teknologi menjadikan harga-harga barang telekomunikasi ini menjadi semakin murah. Hal ini mengakibatkan hampir semua kalangan masyarakat dapat menggunakannya. Namun, selama ini pemanfaatan smartphone belum dimaksimalkan secara baik, bahkan sering berdampak negatif untuk penggunanya. Oleh karena itu perlu adanya pemanfaatan smartphone untuk hal yang positif, salah satunya untuk kemajuan pendidikan di Indonesia, termasuk peningkatan softskill mahasiswa dalam melakukan eksperimen. Sehingga semua kalangan dapat memahami eksperimen-eksperimen kimia tanpa ada batasan ruang dan waktu.


1.2 RUMUSAN MASALAH 
Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan di atas, maka permasalahan yang akan dibahas adalah : 
1. Bagaimana proses pembuatan “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) yang berbasis mobile?
2. Bagaimana cara kerja “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) sebagai aplikasi peningkat softskill bereksperimen kimia berbasis mobile? 
3. Bagaimana penerapan “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) dalam memberikan solusi dari permasalahan-permasalahan yang muncul saat melakukan eksperimen?

1.3  TUJUAN 
Program kreatifitas mahasiswa ini mempunyai tujuan : 
1. Perancangan dan pembuatan “Prof. Arie” (Action Real in Experiment)  Sebagai aplikasi peningkat softskill bereksperimen kimia berbasis mobile. 
2. Pengembangan teknologi “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) sebagai solusi dari permasalahan-permasalahan yang muncul saat melakukan eksperimen.
3. Membantu pemula dalam belajar melakukan eksperimen kimia secara aman dan lebih menarik media mobile. 

1.4 LUARAN YANG DIHARAPKAN 
Luaran yang diharapkan dari Program Kreatifitas Mahasiswa ini antara lain sebagai berikut : 
1. Terciptanya sebuah “Prof. Arie” (Action Real in Experiment)   Sebagai aplikasi peningkat softskill bereksperimen kimia berbasis mobile yang mudah, praktis dan efektif. 
2. Meningkatnya kreatifitas mahasiswa dalam bereksperimen dan menemukan hasil karya inovatif yang bermanfaat bagi masyarakat. 
3. Menghasilkan suatu produk yang mampu diaplikasikan dan bermanfaat dalam upaya pembelajaran praktikum kimia yang lebih fleksibel. 
4. Artikel tentang “Prof. Arie” (Action Real in Experiment)   Sebagai aplikasi peningkat softskill bereksperimen kimia.

1.5 KEGUNAAN 
Kegunaan dari Program Kreatifitas Mahasiswa bidang Karsa Cipta (PKMKC) ini adalah: 
1. Kegunaan ditinjau dari segi Ilmu Pengtahuan dan Teknologi: 
a. Mengembangkan teknologi “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) sebagai media pembelajaran yang mudah, efektif dan efisien berbasis mobile. 
b. Membuat dan mengaplikasikan aplikasi “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) untuk pembelajaran eksperimen kimia dengan basis pemula
c. Merangsang dan mengembangkan kreatifitas. 
2. Kegunaan ditinjau dari segi masyarakat dan ekonomi: 
a. Mempermudah praktikan atau orang yang ingin belajar bereksperimen kimia melalui aplikasi “Prof. Arie” (Action Real in Experiment). 


































BAB 2
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Mahasiswa
Mahasiswa adalah orang yang belajar di perguruan tinggi, baik di universitas, institut atau akademi. Mereka yang terdaftar sebagai murid di perguruan tinggi dapat disebut sebagai mahasiswa. Tetapi pada dasarnya makna mahasiswa tidak sesempit itu. Terdaftar sebagai mahasiswa di sebuah Perguruan Tinggi hanyalah syarat administratif menjadi mahasiswa, tetapi menjadi mahasiswa mengandung pengertian yang lebih luas dari sekedar masalah administratif itu sendiri.
Menyandang gelar mahasiswa merupakan suatu kebanggaan sekaligus tantangan. Betapa tidak, ekspektasi dan tanggung jawab yang diemban oleh mahasiswa begitu besar. Pengertian mahasiswa tidak bisa diartikan kata per kata, Mahasiswa adalah Seorang agen pembawa perubahan. Menjadi seorang yang dapat memberikan solusi bagi permasalahan yang dihadapi oleh suatu masyarakat bangsa di berbagai belahan dunia. (Santoso, 2012)

2.2 Adobe Flash 
Adobe Flash adalah software yang digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar. Berkas yang dihasilkan dari perangkat lunak ini mempunyai file extension .swf dan dapat diputar di penjelajah web yang telah dipasangi Adobe Flash Player. Flash didesain dengan kemampuan untuk membuat animasi 2 dimensi yang handal dan ringan sehingga flash banyak digunakan untuk membangun dan memberikan efek animasi pada website, CD Interaktif dan yang lainnya. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat animasi logo, movie, game, pembuatan navigasi pada situs web, tombol animasi, banner, menu interaktif, interaktif form isian, e-card, screen saver dan pembuatan aplikasi-aplikasi web lainnya. Movie-movie Flash memiliki ukuran file yang kecil dan dapat ditampilkan dengan ukuran layar yang dapat disesuaikan dengan keingginan. Aplikasi Flash merupakan sebuah standar aplikasi industri perancangan animasi web dengan peningkatan pengaturan dan perluasan kemampuan integrasi yang lebih baik. Banyak fiture-fiture baru dalam Flash yang dapat meningkatkan kreativitas dalam pembuatan isi media yang kaya dengan memanfaatkan kemampuan aplikasi tersebut secara maksimal (Anonim, tanpa tahun).

2.3 Telepon Cerdas
Telepon cerdas (smartphone) adalah telepon genggam yang mempunyai kemampuan tingkat tinggi, kadang-kadang dengan fungsi yang menyerupai komputer. Belum ada standar pabrik yang menentukan arti telepon cerdas. Bagi beberapa orang, telepon pintar merupakan telepon yang bekerja menggunakan seluruh perangkat lunak sistem operasi yang menyediakan hubungan standar dan mendasar bagi pengembang aplikasi. Bagi yang lainnya, telepon cerdas hanyalah merupakan sebuah telepon yang menyajikan fitur canggih seperti surel (surat elektronik), internet dan kemampuan membaca buku elektronik (e-book) atau terdapat papan ketik (baik sebagaimana jadi maupun dihubung keluar) dan penyambung VGA. Dengan kata lain, telepon cerdas merupakan komputer kecil yang mempunyai kemampuan sebuah telepon.
(http://id.wikipedia.org/wiki/Smartphone).
Kebanyakan alat yang dikategorikan sebagai telepon pintar menggunakan sistem operasi yang berbeda. Dalam hal fitur, kebanyakan telepon pintar mendukung sepenuhnya fasilitas surel dengan fungsi pengatur personal yang lengkap. Fungsi lainnya dapat menyertakan miniatur papan ketik QWERTY, layar sentuh atau D-pad, kamera, pengaturan daftar nama, penghitung kecepatan, navigasi piranti lunak dan keras, kemampuan membaca dokumen bisnis, pemutar musik, penjelajah foto dan melihat klip video, penjelajah internet, atau hanya sekedar akses aman untuk membuka surel perusahaan, seperti yang ditawarkan oleh BlackBerry. Fitur yang paling sering ditemukan dalam telepon pintar adalah kemampuannya menyimpan daftar nama sebanyak mungkin, tidak seperti telepon genggam biasa yang mempunyai batasan maksimum penyimpanan daftar nama. (http://id.wikipedia.org/wiki/Smartphone).

2.4 Corel Draw 
CorelDraw adalah editor grafik vektor yang dikembangkan oleh Corel di Ottawa, Kanada. Versi terbarunya, CorelDRAW X5 dirilis pada tanggal 23 Februari 2008. CorelDRAW pada awalnya dikembangkan untuk sistem operasi Windows 2000 dan seterusnya. Versi CorelDRAW untuk Linux dan Mac OS pernah dikembangkan, namun dihentikan karena tingkat penjualannya rendah. Versi CorelDRAW X5 memiliki tampilan baru serta beberapa aplikasi baru yang tidak ada pada CorelDRAW versi sebelumnya. Beberapa aplikasi terbaru yang ada, di antaranya Quick Start, Table, Smart Drawing Tool, Save as Template, dan lain sebagainya (http://id.wikipedia.org/).










BAB 3
METODE PELAKSANAAN

3.1 Waktu dan Tempat Pelaksanaan 
Program ini dilaksanakan dalam waktu 5 bulan. Pembuatan aplikasi dilaksanakan di Laboratorium Komputer jurusan Kimia, Fakultas Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, Universitas Negeri Semarang. 

3.2 Alat dan bahan
Alat dan bahan yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi “Prof. Arie” sebagai berikut: 
a. Adobe Flash CS5 
b. Corel Draw X5 
c. Smartphone 
d. Diktat praktikum kimia
3.3 Perancangan Software 
a. Use Case Diagram 
b. Pembuatan Flowchart/Proses Aktivitas 
c. Desain Interface/Tampilan Aplikasi 
d. Pembuatan Aplikasi “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) 
Aplikasi “Prof. Arie” (Action Real in Experiment) dibuat menggunakan software Adobe Flash CS5. Adapaun rancangan tahapan pembuatan aplikasi “Prof. Arie” sebagai berikut: 
1) Proses Pembuatan system minimal dan rangkaian sensor 
a) Mendesain objek dan icon dengn Corel draw X5 
b) Mengumpulkan diktat praktikum kimia yang akan digunakan 
c) Scan materi dan penjelasan msds
d) Merancang desain interface aplikasi dan frame 
2) Proses pembuatan aplikasi 
a) Mengelompokkan icon dan desain dalam frame aplikasi 
b) Menggabungkan antara isi materi dengan desain interface 
c) Mencoba menjalankan program dan evaluasi 
3) Proses pemrograman dengan action script 
Memprogram adobe flash CS5 diperlukan agar tampilan interface aplikasi mampu menarik perhatian pengguna. Dengan adanya action script simulasi dan animasi dapat di optimalkan sesuai dengan kebutuhan. 
4) Mengkonversi aplikasi menjadi android application (.apk) menggunakan IDE Eclipse, kemudian menjalankan aplikasi pada device dengan flash player android (Afifuddin:2013). 

Skema kerja
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BAB 4
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
1. 
2. 
3. 
4. 
4.1. Anggaran Biaya 
Anggaran biaya kegiatan pada program penelitian ini adalah sebagai berikut:
Tabel 1. Anggaran Biaya
	No.
	Jenis Pengeluaran 
	Biaya (Rp) 

	1
	Peralatan penunjang 
	Rp 2.352.000,00 

	2
	Bahan habis pakai 
	Rp 1.800.000,00 

	3
	Perjalanan 
	Rp 800.000,00 

	4
	Lain-lain: administrasi, publikasi, seminar, laporan, lainnya 
	Rp 1.730.000,00 

	Total Biaya Pengeluaran 
	Rp 6.682.000,00 


1. 
2. 
3. 
4. 
4.1. 

4.2. Jadwal Kegiatan
	No
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	I
	II
	III
	IV

	1
	Perijinan, persiapan tempat, dan perlengkapan.
	· 
	
	
	

	2
	Pembuatan software “Prof. Arie”
	
	· 
	· 
	· 

	3
	Evaluasi, dan penyusunan laporan.
	
	· 
	· 
	· 
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Biodata Ketua
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Catur Supriyanto

	2
	Jenis Kelamin
	L

	3
	Program Studi
	Kimia

	4
	NIM
	4311412060

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
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	6
	E-mail
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	7
	Nomor Telepon/HP
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B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
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	SMA Islam Sudirman 

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Keluar
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	2006-2009
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C. Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir (dari pemerintah, asosiasi atau institusi lainnya)
	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Memberi Penghargaan
	Tahun

	1
	PKM didanai Dikti
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	2013



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah 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 Hibah PKM Karsa Cipta.

Semarang, 25 September 2014

Pengusul,
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Biodata Anggota 1
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	7
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	SMP
	SMA
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	-
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	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Memberi Penghargaan
	Tahun
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Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah 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 Hibah PKM Karsa Cipta.
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	No
	Jenis Penghargaan
	Institusi Memberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah 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 Hibah PKM Karsa Cipta.

Semarang, 25 September 2014
Pengusul,
[image: D:\Slanc_carE\Slanc_carE\photo\27 September 2014 - IPC\DSC01952.JPG]



(Roni Abdur Rahman)



LAMPIRAN 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan 
1. Peralatan Penunjang 

Tabel.2 Peralatan penunjang

	No
	Peralatan penunjang 
	Jumlah 
	Biaya satuan 
	Biaya total 

	1.
	Sewa komputer 
	1 
	Rp 500.000,00 
	Rp 500.000,00 

	2.
	Alat Percobaan
	1 
	Rp 752.000,00 
	Rp 752.000,00 

	3.
	Diktat Petunjuk Praktikum 
	9
	Rp 50.000,00 
	Rp 450.000,00 

	4.
	Buku adobe flash 
	2 
	Rp 100.000,00 
	Rp 200.000,00 

	5.
	Sewa kamera 
	3 bulan 
	Rp 150.000,00 
	Rp 450.000,00 

	SUB TOTAL 
	Rp 2.352.000,00 




2. Bahan Habis Pakai 

Tabel 3. bahan habis pakai

	No 
	Bahan habis pakai 
	Jumlah 
	Biaya satuan 
	Biaya total 

	1. 
	Desain Interface dan Icon 
	
	
	Rp 300.000,00 

	2. 
	Listrik 
	
	
	Rp 400.000,00 

	3. 
	Internet 
	
	
	Rp 600.000,00 

	4. 
	Pengujian aplikasi 
	
	
	Rp 300.000,00 

	5. 
	Redesain dan Finishing 
	
	
	Rp 200.000,00 

	SUB TOTAL 
	Rp 1.800.000,00 







3. Perjalanan 
Tabel 4. perjalanan
	Material 
	Justifikasi Pemakaian 
	Kuantitas 
	Harga satuan (Rp) 
	Keterangan 

	Pra kegiatan 
	Persiapan bahan, perizinan, dll 
	2x4orang 
	Rp 50.000,00 
	Rp400.000,00 

	Pelaksanaan kegiatan 
	Pembuatan program 
	4 orang 
	Rp 50.000,00 
	Rp200.000,00 

	Pasca Kegiatan 
	Perizinan mengakhiri program, penyusunan laporan, dll 
	2x5orang 
	Rp 20.000,00 
	Rp200.000,00 

	SUB TOTAL 
	Rp 800.000,00 




4. Lain-lain 
Tabel 5. lain-lain
	Material 
	Justifikasi Pemakaian 
	Kuantitas 
	Harga satuan (Rp) 
	Keterangan 

	Perizinan Laboratorium Kimia Komputasi
	Melakukan pembuatan software
	1 bulan
	Rp. 500.000,00
	Rp. 500.000,00

	Dokumentasi dan publikasi 
	Untuk dokumentasi dan publikasi 
	
	Rp 400.000,00
	Rp 400.000,00 

	MMT 
	Pembuatan MMT 
	1 
	Rp 170.000,00 
	Rp 170.000,00 

	X-Banner 
	Pembuatan X-Banner 
	2
	Rp 120.000,00 
	Rp 240.000,00 

	Penyusunan laporan 
	Untuk penyusunan laporan hasil kegiatan 
	7 kali 

	Rp 20.000,00 
	Rp 140.000,00 

	Pembuatan laporan akhir dan 
penggandaan 

	Untuk laporan akhir dan penggandaan di 
akhir kegiatan untuk keperluan monev akhir  
	
	Rp 250.000,00
	Rp250.000,00 

	Perizinan 
	Untuk print, materai, dan fotokopi surat-surat 
	
	Rp 30.000,00 

	Rp 30.000,00 


	SUB TOTAL 
	Rp. 1.730.000,00 

	Total (Keseluruhan) 

	Rp. 6.682.000,00 
























LAMPIRAN 3. Susunan Organisasi Tim Peneliti dan Pembagian Tugas
	No
	Nama/NIM 
	Program Studi 
	Bidang Ilmu 
	Alokasi Waktu (jam/ minggu) 
	Uraian Tugas 

	1. 
	Catur Supriyatno/4311412060
	Kimia
	Non-kependidikan
	6 jam/ minggu 
	Penanggung jawab semua kegiatan yang dilakukan, mengkoordinir pembagian dan pelaksanaan tugas, 

	2. 
	Aan Priyanto/4201413024
	Fisika
	Pendidikan
	6 jam/ minggu 
	Penanggungjawab perlengkapan yang dibutuhkan, 

	3. 
	Roni Abdurrahman/4201413004
	Fisika
	Pendidikan
	6 jam/ minggu 
	Bendahara, Penanggungjawab materi yang akan digunakan, 















LAMPIRAN 4. Surat Pernyataan Ketua Pelaksana
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama 		: Catur Supriyatno
NIM 		: 4311412060
Program Studi : Kimia
Fakultas 	: Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam
Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM Karsa Cipta saya dengan judul: Prof. Arie (Action Real in Experiment) Inovasi Media Eksperimen Kimia Berbasis Mobile 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, 25 September 2014
[bookmark: _GoBack]Mengetahui, 	
Pembantu Rektor/Ketua	Yang menyatakan,
Bidang kemahasiswaan,



( Drs.Masrukhi, M.Pd. ) 	(Catur Supriyanto )
NIP.196205081988031002	NIM. 4311412060







LAMPIRAN 5. Gambaran Teknologi yang Hendak Diterapkembangkan





	Teknologi ini memiliki sasaran khusus yaitu mahasiswa kimia yang hendak belajar dan memperdalam serta meningkatkan kemampuan dalam bereksperimen. Teknologi ini berbentuk software yang dapat digunakan pada setiap smartphone. Dengan software ini, mahasiswa akan lebih dimudahkan dalam memahami bagaimana mereka dalam melakukan eksperimen yang baik dan benar.
	Sofware ini didesain dengan tampilan sederhana dan dinamis, tetapi tetap memiliki esensi yang akan diberikan sesuai tujuan awal. Pada Software ini terdapat beberapa versi, dengan versi awal yang akan dibuat ialah software dengan isi materi eksperimen tingkat sederhana. Seperti percobaan-percobaan yang tidak menggunakan bahan-bahan yang memiliki bahaya tinggi, dan alat-alat yang cukup sederhana.
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