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RINGKASAN

Permainan Tradisional adalah permainan rakyat yang asli berasal dari kebudayaan Indonesia. Permainan seperti ini biasa menggunakan bahan dan alat permainan yang terbuat dari alam dan mudah dibuat atau ditemukan di lingkungan sekitar kita sehingga mudah dimainkan. Rumusan masalah dalam program kreativitas mahasiswa (PKM) mengenai Bagaimana pengetahuan anak SD tentang permainan tradisional saat ini. Faktor yang mempengaruhi anak SD meninggalkan permainan tradisional. Bagaimana cara mengenalkan kembali permainan-permainan tradisional kepada anak anak SD. Bagaimana cara menarik anak-anak agar mau bermain permainan tradisional. Luaran yang diharapkan adalah untuk mengetahui sejauh mana pengetahuan anak SD tentang permainan tradisional, kesediaan anak-anak untuk bermain permainan-permainan tradisional, serta terciptanya kesadaran anak untuk melestarikan permainan tradisional. Permainan tradisional kini jarang dimainkan anak-anak karena terjadinya pergeseran sebuah budaya permainan anak-anak yang cenderung menuju permainan yang instan. Permainan modern yang sebagian besar berasal bukan dari negara sendiri, justru semakin digemari. Padahal, permainan tradisional dapat menjadi identitas warisan budaya bangsa ditengah keterpurukan kondisi bangsa saat ini. Selain itu juga untuk mengembangkan keterampilan emosi dan sosial anak Metode  yang  akan  digunakan  dalam  pelaksanaan Program  Kreativitas  Mahasiswa Pengabdian  Masyarakat  ini adalah memberikan sosialisai serta aplikasi permainan tradisional meliputi tahap persiapan, tahap pelaksanaan, serta evaluasi kegiatan. 
BAB 1

    PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH
Permainan adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan bersenang-senang untuk mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan. Didalam  bermain anak memperoleh kesempatan yang luas untuk melakukan eksplorasi guna memenuhi rasa ingin tahu seorang anak. Hal ini memungkinkan anak untuk mengembangkan psikologi mereka. 

Permainan Tradisional adalah permainan rakyat yang asli berasal dari kebudayaan Indonesia. Permainan seperti ini biasa menggunakan bahan dan alat permainan yang terbuat dari alam dan mudah dibuat atau ditemukan di lingkungan sekitar kita sehingga mudah dimainkan. Seperti yang terlihat dampak dari modernisasi kini permainan tradisional kian tersingkir. 
Di salah satu sekolah dasar yang berada di kota Semarang, tepatnya sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang didapati fenomena jarangnya permainan tradisional yang dimainkan oleh anak-anak terlebih anak disekolah tersebut.  Padahal yang kita tahu permainan tradisional sesungguhnya memiliki banyak manfaat bagi anak-anak. Selain tidak mengeluarkan banyak biaya, permainan–permainan tradisional sebenarnya sangat baik untuk melatih fisik dan mental anak. Secara tidak langsung, anak-anak akan dirangsang kreativitas, ketangkasan, jiwa kepemimpinan, kecerdasan, dan keluasan wawasannya melalui permainan
tradisional. Para psikolog menilai bahwa sesungguhnya mainan tradisional mampu membentuk motorik anak, baik kasar maupun halus. 
Hasil penelitian Kurniati (2011:13) menunjukkan bahwa permainan anak tradisional dapat mestimulasi anak dalam mengembangkan kerjasama, membantu anak menyesuaikan diri, saling berinteraksi secara positif, dapat mengkondisikan anak dalam mengontrol diri, mengembangkan sikap empati terhadap teman, menaati aturan, serta menghargai orang lain. Dengan demikian, dapat dipahami bahwa permainan tradisional dapat memberikan dampak yang sangat baik dalam membantu mengembangkan keterampilan emosi dan sosial anak. 
B. PERUMUSAN MASALAH
Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan permasalahan sebagai    berikut :
1. Bagaimana pengetahuan anak SD tentang permainan tradisional saat ini?

2. Faktor yang mempengaruhi anak SD meninggalkan permainan tradisional?

3. Bagaimana cara mengenalkan kembali permainan-permainan tradisional kepada anak anak SD?

4.  Bagaimana cara menarik anak-anak agar mau bermain permainan tradisional?

C. TUJUAN

Tujuan dari kegiatan pengenalan permainan tradisional yaitu sebagai berikut:
1. Mengetahui pemahaman anak SD tentang permainan tradisisonal

2. Mengetahui faktor yang mempengaruhi anak SD meninggalkannya permainan tradisional

3. Mengenalkan permainan-permainan tradisional kepada anak anak SD agar permainan tradisional tidak dilupakan

4. Mengajak anak untuk mulai memainkan kembali permainan-permainan tradisional
D. LUARAN YANG DIHARAPKAN

Luaran yang diharapkan dari program kegiatan pengabdian masyarakat ini adalah:

1. Mengetahui sejauh mana pengetahuan anak SD tentang permainan tradisional

2. Anak-anak dapat mengenal permainan-permainan tradisonal yang mulai mereka lupakan. 

3. Anak-anak bersedia bermain permainan-permainan tradisional

4. Terciptanya kesadaran anak untuk melestarikan permainan tradisional

E. KEGUNAAN
Adapun kegunaan dari program ini adalah sebagai berikut :

a. Bagi masyarakat

Menimbulkan kesadaran untuk melestarikan permainan tradisional yang kaya akan nilai dan juga merupakan warisan nenek moyang terdahulu yang harus dijaga dan dilestarikan.
b. Bagi mahasiswa

Meningkatkan kreativitas mahasiswa dalam menemukan hasil karya yang dapat dimanfaatkan dan meningkatkan wawasan serta kemampuan akademik mahasiswa dalam kreativitas dan pengaplikasian serta pengabdian terhadap masyarakat.
BAB II

                             GAMBARAN UMUM SASARAN
Permainan tradisional kini jarang dimainkan anak-anak karena terjadinya pergeseran sebuah budaya permainan anak-anak yang cenderung menuju permainan yang instan. Permainan seperti tarik tambang, balapan terompak, beteng-betengan, congklak, gundu/kelereng, galasin/gobak sodor, petak umpet, dan egrang mulai tergeser oleh permainan yang ada dalam aplikasi handphone, komputer dan gadget lainnya. Terdapat perbedaan mendasar dari permainan modern dan tradisional yaitu pada permainan modern anak hanya menekan tombol-tombol yang ada di gadget yang secara tidak langsung akan membuat anak sedikit bersosialisasi yang cenderung akan individualis dan juga anak akan pasif dalam gerakan yang juga tidak sehat sedangkan pada permainan tradisional anak secara tidak sadar bahwa selain bermain anak juga sekaligus olahraga karena aktif dalam bergerak dan bahkan anak belajar melakukan hubungan sosialisasi.Ironis memang, permainan  modern yang sebagian besar berasal bukan dari negara sendiri, justru semakin digemari. Padahal, permainan tradisional dapat menjadi identitas warisan budaya bangsa ditengah keterpurukan kondisi bangsa saat ini.  
Kami disini akan mencoba untuk merangkul anak-anak SD di kota untuk melestarikan permainan tradisional serta belajar memanfaatkannya sebagai permainan yang mampu memahami konsep sportivitas, melatih kemampuan fisik anak, mengelola emosi, menggali kreativitas, mengenal kerja sama, meningkatkan kepercayaan diri, bersosialisasi.Permainan yang akan kami perkenalkan pada anak SD adalah beteng-betengan,egrang,gobak sodor,dakon,dan gasing.Dari uraian tersebut sangat perlu untuk melestarikan kembali permaian-permaian tradisional Indonesia sebagai bentuk kepedulian anak bangsa kepada warisan budaya Indonesia.
BAB III
                        
     METODE PELAKSANAAN
Metode  yang  akan  digunakan  dalam  pelaksanaan Program  Kreativitas  Mahasiswa Pengabdian  Masyarakat  ini adalah memberikan sosialisai serta aplikasi permainan tradisional kepada siswa sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang. Dengan program ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi program lain yang memfokuskan program pada bidang yang sama di masa yang akan datang. 
Program-program yang akan dilaksanakan untuk mengenalkan serta menarik minat anak-anak SD untuk memainkan permainan tradisional antara lain :
a. Regenasi, adanya pengenalan dan informasi tentang permainan tradisional dari orang tua kepada anak-anaknya. Orang tua juga bisa ikut berperan ketika anak bermain, orang tua harusnya menjelaskan kepada anak bahwa stok permainan tradisional sangat banyak. 
b. Sosialisasi mengenai permainan tradisional kepada anak- anak. 

Sosialisasi ini dilakukan oleh kami kepada siswa sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang dengan tujuan untuk membangkitkan semangat anak agar tertarik pada permainan tradisional dan dapat menjadi actor dalam pelestarian budaya. 
c. Membuat alat permainan tradisional bersama-sama 

Ketika jam pelajaran kosong ataupun ekstrakurikuler, anak-anak diajak membuat alat permainan tradisional secara bersama-sama dengan bahan yang mudah ditemukan disekitar kita. misalnya saat membuat mobil-mobilan dari kulit jeruk. 

d. Diadakanya pentas seni yang mengangkat budaya tradisional didalamnya
Merupakan sebuah ajang unjuk gigi para pelajar untuk berlomba  mempertunjukkan keterampilan seni dan budaya siswa dengan ektrakulikuler  sul siswa sebagai fokus. 

e. Memainkan permainan tradisional 
Diadakan lomba tentang permainan tradisional baik di lingkungan sekolah, maupun masyarakat sebagai bentuk pengaplikasian permainan, 
f. Kita bisa budayakan permainan tradisional dengan mulai memberi hadiah anak-anak atau saudara kita  berupa dakon, engrang dan mainan tradisional lainnya.
Kegiatan Pengabdian Masyarakat ini akan dilaksanakan dalam beberapa tahap, langkah dalam pendekatan program ini adalah :

a. Tahap Persiapan

Tahap  persiapan  yang  dilakukan  untuk  melaksanakan  program  ini meliputi;

1. Survei Lokasi tempat pelaksanaan kegiatan.

2. Pembuatan   proposal   dan   menyelesaikan   administrasi   perijinan pada instansi yang akan dilibatkan pada pelaksanaan kegiatan.

3. Mempersiapkan semua kebutuhan alat dan bahan pengabdian.

4. Melakukan sosialisasi bertema “Permainan Tradisional, Kebanggaanku” kepada anak muda pada umumnya dan kepada siswa sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang pada khususnya.

b. Tahap Pelaksanaan

Tahap pelaksanaan program dalam rangka meningkatkan semangat siswa sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang untuk tetap melestarikan permainan tradisional, ini dilakukan minimal sepuluh kali pertemuan untuk membahas program yang telah disusun. Pelaksanaan program ini akan dilaksanakan pada saat kegiatan ekstrakurikuler disekolah tersebut, dimana anak akan lebih leluasa dan aktif tanpa menganggu proses kegiatan belajar mengajar saat jam pembelajaran berlangsung. Diharapkan kegiatan dimulai sejak minggu pertama bulan pertama untuk memaksimalkan pertemuan agar program program yang telah disusun dapat terlaksana dengan baik.

  c. Evaluasi Kegiatan

 Sebagai  alat  ukur  keberhasilan  dari  program  meningkatkan semangat siswa sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang untuk melestarikan permainan tradisional kami akan melakukan penelitian secara kualitatif, yaitu dengan membandingkan keadaan siswa siswa sekolah dasar di Kecamatan Ngaliyan Semarang pra dan pasca dilaksnakannya program pelestarian permainan tradisional dengan menyebar angket untuk mengetahui tingkat kepuasan anak-anak mengenai adanya permainan tradisional. 
BAB IV

BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
4.1 ANGGARAN BIAYA 
1. Pembelian ATK

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Kertas HVS
	1 rim @ Rp 35.000
	Rp.   35.000,00

	2.
	Tinta Printer
	2 buah @ Rp 35.000
	Rp.   70.000,00

	3.
	Spidol
	2 buah @ Rp 5.000
	Rp.   10.000,00

	Jumlah
	Rp. 115.000,00


2. Pembelian Alat dan Bahan

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Bambu
	12 buah @Rp 15.000,00
	Rp 180.000,00

	2.
	Batok Kelapa
	10 buah @Rp 2000,00
	Rp 20.000,00

	3.
	Tali Pramuka
	5 buah @ Rp 10.000,00
	Rp 50.000,00

	4.
	Paku
	1 Kg @ Rp 30.000,00
	Rp 30.000,00

	5.
	Plakat
	2 @ Rp 200.000,00
	Rp 400.000,00

	6.
	Dakon
	10 buah @ Rp 15.000,00
	Rp 150.000,00

	7.
	Gasing
	10 buah @ Rp 15.000,00
	Rp 150.000,00

	8. 
	Souvernir
	45 buah @ Rp 50.000,00
	Rp 2.250.000,00

	9.
	Pamflet
	20 buah @ Rp 12.000,00
	Rp 240.000,00

	Jumlah
	Rp 3.470.000,00


3. Transportasi

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Trnsportasi ke lokasi 12 kali
	Rp 200.000,00
	Rp 200.000,00

	Jumlah
	Rp 200.000,00


4. Penyewaan

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Sound system
	1 hari
	Rp 50.000,00

	2.
	LCD Proyektor
	7 hari
	Rp 100.000,00

	4.
	Kamera 
	1 buah @ Rp 100.000,00
	Rp 100.000,00

	5.
	Handicam
	1 buah @ Rp. 300.000,00
	Rp 300.000,00

	6.
	Sewa Angkot
	1 buah @ Rp. 200.000,00
	Rp 200.000,00

	Jumlah
	Rp 750.000,00


5. Pelatihan kepada anak

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Penggandaan materi
	40 eksemplar @ Rp 3.000,00
	Rp 120.000,00

	2.
	Konsumsi penyuluhan
	40 orang @ Rp 5.000,00
	Rp 200.000,00

	3.
	Konsumsi pelatihan
	3 Bulan @ Rp 300.000,00
	Rp 900.000,00

	Jumlah
	Rp.1.220.00,00


6. Pembuatan Laporan

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Laporan
	10 copy @ Rp 10.000,00
	Rp 100.000

	2.
	Flash disk
	1 buah @ Rp 50.000,00
	Rp  50.000

	3.
	Pencetakan foto
	Kondisional
	Rp 100.000

	4.
	Biaya tak terduga
	Kondisional 
	Rp   50.000

	Jumlah
	Rp 300.000,00


Rekapitulasi Dana 

	No
	Nama Kebutuhan Dana
	Jumlah

	1.
	Pembelian ATK
	Rp     115.000,00

	2.
	Pembelian Alat dan Bahan
	Rp  3.470.000,00

	3.
	Transportasi
	Rp     200.000,00

	4.
	Penyewaan
	Rp    750.000,00

	5.
	Pelatihan Kepada Anak
	Rp    1.220.000,00

	6.
	Pembuatan Laporan
	Rp.    300.000,00

	
	Jumlah
	Rp  6.057.000,00


4.2 JADWAL KEGIATAN

	NO. 
	 

Kegiatan
	Bulan 

	
	
	I
	II 
	III

	
	
	awal
	Tengah
	akhir
	awal
	tengah
	akhir
	Awal
	Tengah
	Akhir

	1.
	Tahap Persiapan
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	a.
	administrasi
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b.
	Alat dan Bahan
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2.
	Pelaksanaan 
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	a.
	Pertemuan 1-5
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	b.
	Pertemuan 6-12
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3.
	Pelaporan Awal
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4.
	Pelaporan Akhir
	
	
	
	
	
	
	
	
	


LAMPIRAN
Lampiran 1

BIODATA KETUA , ANGGOTA KELOMPOK, DAN DOSEN PEMBIMBING
KETUA
A. Identitas Diri

	1.
	Nama Lengkap
	Guntur Saputro

	2.
	Jenis Kelamin
	L

	3.
	Program Studi
	PGSD, S1

	4.
	NIM
	1401413484

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Grobogan, 1 Januari 1995

	6.
	E-mail
	Sidikw7@gmail.com

	7.
	Nomor Telepon
	089697521368


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 3 Genengadal
	SMPN 2 Toroh
	SMAN 1 Geyer

	Jurusan 
	-
	-
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013


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

Semarang, 20-Agustus-2015

Pengusul, 

(Guntur Saputro) 

ANGGOTA 

A Identitas Diri
	1.
	Nama Lengkap
	Rahmat Nur Hidayat

	2.
	Jenis Kelamin
	L

	3.
	Program Studi
	PGSD, S1

	4.
	NIM
	1401413447

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Semarang, 28 Juli 1995

	6.
	E-mail
	

	7.
	Nomor Telepon
	08985995919


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN Kalicari
	SMPIT PAPB
	SMAN 11 Semarang

	Jurusan 
	-
	-
	

	Tahun Masuk-Lulus
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013


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

Semarang, 20-Agustus-2015

Pengusul, 

(Rahmat Nur Hidayat ) 

ANGGOTA 

A. Identitas Diri
	1.
	Nama Lengkap
	Imam Suryadi

	2.
	Jenis Kelamin
	L

	3.
	Program Studi
	PGSD, S1

	4.
	NIM
	1401413436

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kendal, 3 April 1994

	6.
	E-mail
	12345.1mamm@gmail.com

	7.
	Nomor Telepon
	085641566232


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 1 Bangunsari
	SMPN 1 Pageruyung
	SMKN 5 Kendal

	Jurusan 
	-
	-
	Rekayasa perangkat lunak

	Tahun Masuk-Lulus
	2000-2006
	2006-2009
	2009-2012


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

Semarang, 20-Agustus-2015

Pengusul,

( Imam Suryadi) 

ANGGOTA
A. Identitas Diri

	1.
	Nama Lengkap
	Winarni 

	2.
	Jenis Kelamin
	P

	3.
	Program Studi
	PGSD, S1

	4.
	NIM
	1401413456

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Batang, 19 Oktober 1994

	6.
	E-mail
	wueynweynwyn@gmail.com

	7.
	Nomor Telepon
	085701328815


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 06        Proyonanggan
	SMPN 3 Batang
	SMKN 1 Batang

	Jurusan 
	-
	-
	Akutansi

	Tahun Masuk-Lulus
	2000-2006
	2006-2009
	2009-2012


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

Semarang, 20-Agustus-2015

Pengusul, 

( Winarni )
 DOSEN PEMBIMBING
A.Identitas Diri

	1.
	Nama Lengkap
	 

	2.
	Jenis Kelamin
	

	3.
	Program Studi
	

	4.
	NIM
	

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	

	6.
	E-mail
	

	7.
	Nomor Telepon
	


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	
	
	

	Jurusan 
	
	
	

	Tahun Masuk-Lulus
	
	
	


C.Pemakalah Seminar Ilmiah

	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


D. Penghargaan 10 Tahun Terakhir
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	
	
	
	

	
	
	
	

	
	
	
	


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

Semarang, 20-Agustus-2015

Pembimbing, 

( 


) 

LAMPIRAN 2
JUSTIFIKASI DANA
1. Pembelian ATK

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Kertas HVS
	1 rim @ Rp 35.000
	Rp.   35.000,00

	2.
	Tinta Printer
	2 buah @ Rp 35.000
	Rp.   70.000,00

	3.
	Spidol
	2 buah @ Rp 5.000
	Rp.   10.000,00

	Jumlah
	Rp. 115.000,00


2. Pembelian Alat dan Bahan

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Bambu
	12 buah @Rp 15.000,00
	Rp 180.000,00

	2.
	Batok Kelapa
	10 buah @Rp 2000,00
	Rp 20.000,00

	3.
	Tali Pramuka
	5 buah @ Rp 10.000,00
	Rp 50.000,00

	4.
	Paku
	1 Kg @ Rp 30.000,00
	Rp 30.000,00

	5.
	Plakat
	2 @ Rp 200.000,00
	Rp 400.000,00

	6.
	Dakon
	10 buah @ Rp 15.000,00
	Rp 150.000,00

	7.
	Gasing
	10 buah @ Rp 15.000,00
	Rp 150.000,00

	8. 
	Souvernir
	45 buah @ Rp 50.000,00
	Rp 2.250.000,00

	9.
	Pamflet
	20 buah @ Rp 12.000,00
	Rp 240.000,00

	Jumlah
	Rp 3.470.000,00


3. Transportasi

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Trnsportasi ke lokasi 12 kali
	Rp 200.000,00
	Rp 200.000,00

	Jumlah
	Rp 200.000,00


4. Penyewaan

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Sound system
	1 hari
	Rp 50.000,00

	2.
	LCD Proyektor
	7 hari
	Rp 100.000,00

	4.
	Kamera 
	1 buah @ Rp 100.000,00
	Rp 100.000,00

	5.
	Handicam
	1 buah @ Rp. 300.000,00
	Rp 300.000,00

	6.
	Sewa Angkot
	1 buah @ Rp. 200.000,00
	Rp 200.000,00

	Jumlah
	Rp 750.000,00


5. Pelatihan kepada anak

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Penggandaan materi
	40 eksemplar @ Rp 3.000,00
	Rp 120.000,00

	2.
	Konsumsi penyuluhan
	40 orang @ Rp 5.000,00
	Rp 200.000,00

	3.
	Konsumsi pelatihan
	3 Bulan @ Rp 300.000,00
	Rp 900.000,00

	Jumlah
	Rp.1.220.00,00


6. Pembuatan Laporan

	No.
	Jenis Barang
	Satuan
	Jumlah (Rp)

	1.
	Laporan
	10 copy @ Rp 10.000,00
	Rp 100.000

	2.
	Flash disk
	1 buah @ Rp 50.000,00
	Rp  50.000

	3.
	Pencetakan foto
	Kondisional
	Rp 100.000

	4.
	Biaya tak terduga
	Kondisional 
	Rp   50.000

	Jumlah
	Rp 300.000,00


Rekapitulasi Dana 

	No
	Nama Kebutuhan Dana
	Jumlah

	1.
	Pembelian ATK
	Rp     115.000,00

	2.
	Pembelian Alat dan Bahan
	Rp  3.470.000,00

	3.
	Transportasi
	Rp     200.000,00

	4.
	Penyewaan
	Rp    750.000,00

	5.
	Pelatihan Kepada Anak
	Rp    1.220.000,00

	6.
	Pembuatan Laporan
	Rp.    300.000,00

	
	Jumlah
	Rp  6.057.000,00


Lampiran 3
SUSUNAN ORGANISASI TIM DAN PEMBAGIAN TUGAS
	No.
	Nama/NIM
	Program Studi
	Jabatan
	Alokasi Waktu
	Uraian Tugas

	1.
	Guntur Saputro/1401413484
	PGSD
	Ketua
	6xPertemuan/bulan
	Mengawasi jalannya program dan membantu pelaksanaan program

	2.
	Rahmat Nur Hidayat/1401413447
	PGSD
	Anggota
	6xPertemuan/bulan
	menyediakaan kebutuhan kegiatan dan membantu kegiatan

	3.
	Imam Suryadi/1401413436
	PGSD
	Anggota
	6xPertemuan/bulan
	menyediakaan kebutuhan kegiatan dan membantu kegiatan

	4.
	Winarni/1401413484
	PGSD
	Anggota
	6xPertemuan/bulan
	menyediakaan kebutuhan kegiatan dan membantu kegiatan


Lampiran 4
KEMENTRIAN RISET DAN TEKNOLOGI DAN PERGURUAN TINGGI UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG (UNNES)

Kantor : Gedung H lt 4 Kampus Sekaran, Gunungpati, Semarang 50229
Rektor: (024) 8508081  Fax (024) 8508082,  Purek I: (024) 8508001 Website:



www.unnes.ac.id – E-mail: unnes@unnes.ac.id
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SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama 


: Guntur Saputro

NIM 


: 1401413484

Program Studi 
: PGSD, S1

Fakultas 

: Ilmu Pendidikan

Dengan ini menyatakan bahwa proposal program kreativitas mahasiswa pengabdian masyarakat (PKM-M) saya dengan

judul:

SOPERMANTRA (SOSIALISASI PERMAINAN TRADISIONAL) MENGEMBANGKAN KETERAMPILAN EMOSI DAN SOSIAL ANAK DALAM RANGKA MELESTARIKAN BUDAYA BANGSA

yang diusulkan untuk tahun anggaran 2015/2016 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, 20-Agustus-2015 

Mengetahui,






Yang menyatakan,

Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan

(                                         )




 (Guntur Saputro)

  NIP.                                            



 NIM.1401413484

Lampiran 5
SURAT KEMITRAAN

Yang bertanda tangan dibawah ini, kami:

Nama
:
Jabatan: 

Yang selanjutnya disebut pihak pertama menyatakan bersedia melakukan kerjasama dalam kegiatan PKM-M yang dilaksanakan oleh kami selaku pihak kedua yaitu:

Nama



: Guntur Saputro

NIM 



: 1401413484

Program studi


:  PGSD 
Nama Dosen Pembimbing 
:

Perguruan Tinggi

: UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
Bahwa kami benar-benar merencanakan Program Kreativitas Mahasiswa Pengabdian Masyarakat (PKM-M) dengan judul " SOPERMANTRA (SOSIALISASI PERMAINAN TRADISIONAL)  MENGEMBANGKAN KETERAMPILAN EMOSI DAN SOSIAL ANAK DALAM RANGKA MELESTARIKAN BUDAYA BANGSA "
Sehubungan dengan pelaksanaan program tersebut, maka kami memohon bantuan Bapak/Ibu ....................... untuk dapat bersedia menjadi mitra dan memberikan izin kepada kami untuk dapat melakukan pengabdian di sekolah yang Bapak/Ibu pimpin.
Demikian surat kesediaan kerjasama ini dibuat untuk digunakansebagaimana mestinya. Atas perhatian dan kerjasama yang diberikan, kami mengucapkan terimakasih.
Semarang, 20 Agustus 2015
Mengetahui,




Hormat Kami,




         




        KetuaTim PKM-M
( 


      )



          ( Guntur Saputro)

     NIP. 


 


          NIM.1401413484


