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Kata  Pengantar
Melalui kegiatan PKM ini penulis berharap munculnya terobosan-terobosan baru media pembelajaran, khusuusnya pada tingkat sekolah Dasar kelas rendah. Selain itu penulis sangat berharap ulartangga edukasi support ini dapat dikembangkan lebih lanjut sehinga dapat dijadikan sebagai media dalam belajar bagi anak di Indonesia.
Tim penulis mengucapkan terimakasih kepada semua pihak yang membantu baik secara teknis maupun non teknis dalam menciptakan alat belajaar bagi anak.Tim penulis meminta kritik dan sarannya dalam pembuatan program ini demi kemajuan media pembelajaran di tingkat sekolah dasar.




















Media Pembelajaran Berbasis UES (Ulartangga Edukasi support) Pada Tingkat Sekolah Dasar Dengan Metode A-I (Aktif-Interaktif) Dalam Proses Pembelajaran
RINGKASAN
Dalam kegiatan PKM kali ini tim penulis mengembangkan media pembelajaran baru dengan menggunakan kertas karton dan berbagai bahan lainnya seperti benang jagung, papan tulis, spidol, gambar yang di print dan buku paket pelajaran serta dadu dan tempat pengocoknya yang menunjanjang pencapain materi yang ditentukan. Kegiatan ini menghasilkan ular tangga edukasi supportyang dapat membantu anak dalam memahami materi berdasarkan sajian poin-poin yang telah disediakan dalam kolom permainan media ulartangga. Media Ulartangga Edukasi Support merupakan salahsatu media yang cara penggunaannya telah banyak dipahami oleh anak-anak sehingga kita sebagai seorang guru tidak terlalu kesulitan dalam menggunakan media tersebut, terlebih lagi dalam memanfaatkan fungsinya dimana media ini sudah dapat berjalan sendiri (poin-poin yangdisediakan sudah dapat dipahami oleh siswa karena sudah tersusun secara rapid an sudah diajarkan sebelumnya) akan tetapi peran guru sangaat penting mengingat bahwa tujuannya adalah menyampaikan materi. Pembelajaran dengan ulartangga ini sebaiknya digunakan oleh guru sebagai umpan balik untuk siswa dimana sebelumnya guru terlebih dahulu mengajarkan materinya, sehingga saat penggunaan ulartangga yang telah dilengkapi dengan berbagai pertanyaan di dalamnya dapat menjadi tolak ukur bagi guru dalam mengetahui seberapa dalam kemampuaan siswa karena metode pemain yang digunakan di dalamnya random dalam mendapatkan angka dadunya.Metode yang digunakan adalaah A-I (aktif-interaktif) mambutuhkan kerjasama dan keaktifan dalam kelas dalam bermain. Permainan yang akan dilakukan adalah dengan tema lapisan ozon (dampak globalisasi) materi SD kelas IV.
Media pembelajaran ini diharapkan dapat memotivasi para guru-guru dan calon guru atau bahkan mahasiswa dan kalangan lainnya untuk menciptakan media yang lebih menarik bagi anak-anak siswa Sekolah Dasar pada kelas rendah.Pada ahirnya kegiatan penulis menghasilkan properti media pembelajaran dengan baik.
Kata kunci : media pembelajaran, ulartangga, kertas karton, random, lapisa ozon.
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I. PENDAHULUAN
I.I Latar Belakang Masalah
	Saat ini pendidikan di Indonesia tidak dapat dikatakan maju hal tersebut dapat dibuktikan dengan semakin banyaknya pengangguran yang terjadi di berbagai kalangan.Tidak hanya dikarenakan rendahnya pendidikan tetapi hal tersebut karena rendahnya sumber daya manusia yang menyebabkan mereka tidak dapat berfikir secara kreativ.Salah satu faktornya dikarenakan proses pembelajaran yang di lakukan dalam mengajar kurang maksimal, selain rencana pelaksanaan pembelajaran  peggunaan media pembelajaran menduduki peran penting dalam membantu pencapaian tujun pembelajaran.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah terbawa  perubahan yang signifikan terhadap dimensi berbagai faktor pembelajaran di sekolah menyebabkan pendidikan tertinggal dari perkembangan IPTEK. Salah satu faktor dan pendukung utama dalam proses interaksi guru dan siswa aalah media pembelajaran. 
Ruaman (2012:160) mendefinikan pengertian media pembelajaran yaitu: “suatau teknologi pembawa pesan yang dapat digunakan keperluan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk menyampaikan materi pelajaran.Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalaam bentuk cetak maupun pandang dengar termasuk teknologi perangkat keraas.” Agar efektivitas media pembelajaran dapat tercapai maka diperlukan media yang mempunyai kemampuan untuk melibatkan siswa dalam  proses pembelajaran dan berperan aktif dalam pembelajaran.
Dalam pendapat Sadiman, dkk., (2011:75)  menyebutkan tentang permainan yaitu “permainan merupakan suatu kontes para pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan tertentu pula.” Permainan merupakan modal awal dalam pembinaan kecerdasan dan emosional-mental seorang anak, sehingga cara dan pola bemain yang diterapkan memiliki efek positif dalam petumbuhan kecerdasan dann emmosiaonal anak. Permainan dapat membantu suasana lingkungan belajar  menjadi senang, bahagia, santai, ceria namun tetap memilkki suasana yang kondusif. Dengan demikian permainan dengan belajar merupakan langkah yang tepat untk diterapkan pada anak sekolah dasar yang lebih mudah belajar secara kongkrit.
Media pembelajaran seperti Ulartangga Edukasi Support merupakan pilihan yang dapat disajikan guru dalam mentransfer ilmunya pada peserta didik.Pada hakekatnya anak didik di sekolah dasar di tingkat rendah lebih dapat belajar dengan cepat secara kongkrit dibandingkan harus berfikir abstrak. Disinilah peran guru harus dapat memiilih media apa yang dapat digunakannya dalam menyampaikan materi yang akan disampaikan.
Media pembelajaran Ulartangga Edukasi Support tepat diajarkan pada materi hitungan yang memperkenalkan bilangan positif dan bilangan Negatif pada anak Sekolah Dasar kelas Rendah dan cocok untuk menyampaikan materi lain seperti materi IPA dengan Tema lapisan ozon pada anak kelas tinggi sebagai dasar mempermudah pemahanan anak lewat poin-poin yang diberikan dan dapat mengajarkan anak berfikir kritis ataupun belajar mengalisis suatu gambar yang disajikan agar memiliki makna serta mampu menjadi tolak ukur bagi guru mengetahui kesuksekan tingkat mengajarnya.
Pengembangan yang lebih pada media pembelajaran ulartangga harus terus dilakukaan karena menimbang bahwa Penggunanaan media pembelajaran ulartangga edukasi support belum dapat didesain untuk seluruh mata pelajaran sehingaa masih memerlukan penyempurnaan dari berbagai kritik dan saran para pembaca.
Melalui program PKM ini penulis mencoba membuat sebuah desain media pembelajaran dengan memperhatiakn manfaat, keefisienan dan hasil kerja, besar harapan penulis agar media pembelajaran ulartangga edukasi support ini terus dikembangkan dan menjadi pelapor bagi para guru untuk menciptakan media pembelajaran yang lain agar dapat memajukan kualitas pendidikan di Indonesia memalui pembentukan sumberdaya manusia yang kreatif.

I.II Perumusan Masalah
Permasalahan yang akan diangkat adalah bagaimana membuat suatau desain media pembelajran yang dapat bermanfaat bagi seorang guru dan siswanya dalam proses belajar mengajar guna mencapai tujuan pembelajarn yang telah ditetapkan dan pembelajaran dapat berjalan sesuai manajemen yang telah dibuat oleh seoarng guru melalui Rencana Pelaksanaaaan Pembelajarannya. Dengan mempertimbangkan diantaranya :
1. Apakah media pembelajaran ulartangga edukasi support dapat membantu seoarang guru dalam menyampaikan materi yang ingin disampaiknnya ?
2. Apakah desain pelaksanaannya menjadikan siswa bersifat aktif-interaktif ?
3. Apakah manfaat penggunaan media pembelajaran ini berdammpak positif bagi siswa ?

II. TUJUAN
Tujuan penelitian ini adalah dapat menghasilkan media pembelajaran dengan sarana yang menarik melalui sebuah permainan yang disukai anak sehingga menjadikan anak belajar lebih aktif  karena pada hakekatya apa yang dilakukan anak di dalamnya tidak hanya bermain tetapi suatu pembelajaran yang didistribusikan dalam sebuah permainan.
III. Luaran Yang Diharaapkan
Dari pengembangan metode ini diharapkan diperoleh suatu desain dan produk jadi dari sebuah kertas karton yang telah diubah menjadi sebuah kotak ulartangga yang akan diguanakn anak dalam belajarnya. Desain ini juga diharapkan dapat memotivasi para guru untuk menciptakan media pembelajaran lain yang bermanfaat.
IV. Kegunaan :
Media pembelajaran ulartangga edukasi support ini diharapkan dapat meningkatkan kuallitas pembelajaran yang baik dalam proses mengajar bagi semua siswa dan para guru. Selain itu alat ini dapat digunakan sebagai pelapor agi para guru lainnya untuk mencipptakan media pembelajaran yang lebih bermanfaat dan dapat meningkatkan pendidikan di Indonesia.

II. TINJAUAN PUSTAKA
Karakteristik Media Pembelajaran
Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima. Sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi.Media pembelajaran merupaka suatu alat yang digunakan oleh seseorang untuk menyampaikan ilmunya atau informasi  kepada oranglain. Media pembelajaran biasanya berbentuk bermacam-macam, karena dalam pemilihan media pembelajaran seorang guru harus merpertimbangkan berbagai hal yang dapat menunjang suksesnya pembelajaran, diantaranya adalah objektivitas, program pengajaran, sasaran pengajaran situasi dan kondisi, kualitas dan teknitk serta efektifitas dan efisiensi pengguna. Berikut adalah hubungan konfigurasi dalam penyampain pesan melaui media pembelajaran.
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Gambar 1 – Konfigurasi penggunaan Media
Dalam Gambar tersebut dapat dilihat Bahwa Guru adalah seseorang yang memiliki pesan dengan perantara media seorang guru menyampaikan pesan dengan bantuan metode kepada seorang siswa. Sehingaa jelas dapat dilihat bahwa penggunaan media memiliki peran penting dalam penyampaian informasi yang akan diberikan oleh seoaarng guru.

TEKNIK MENGGAMBAR
Merupakan suatu teknik yang digunakan untuk menuangkan meteri kedalam karton yang telah dipotong potong dengan ukuran 20 cm x 20 cm sebanyak 100 ketras karton yang telah dilengkapi dengan gambar dan poin-poin materi, yang didalamnya terdapat anak tangga dan ulartannga pada beberapa angka yang dikehendaki. Pada kertas karton yang pertama ditulis adalah nomor 1 hingga 100 kemudian di dalamnya diberi materi apa yang ingin disampaikan secara urut, sehingga menjadi beruntun.tetapi perlu diwaspai juga dan dipertimbangkan dalam memberi anak tangga dan ular tangga, usahakan pemberian anak tangga dan ular tangga tidak mengubah makna materi yang disampaikan sehingga peserta didik tetap focus pada apa yang dipelajarinya.



ULAR TANGGA
Merupakan sebuah perminan yang sering dimainkan anak-anak dilengkapi dengan dadu yang di kocok terlebih dahulu untuk mengetahui angka berapakah yang keluar. Dadu sendiri terdiri dari 6 sisi, yang memiliki bobot nilai dari 1,2,3,4,5,6. Prinsip kerjanya adaalah apabila ada pemain yang mengocok terlebih dahulu dadu tersebut maka seorang pemain itu harus bisa mengeluarkan angka 1 dan 6, apabila pemain tersebut tidak dapat mengeluarkan angka 1 dan 6 maka pemain tersebut harus mengulanginya sampai mendapatkan angka tersebut. Jika pemain mendapatkan angka satu maka pemain dapat  langsung menempatkan dirinya di kolom angka satu dan apabila pemain dapat mengeluarkan angka 6 dari dadu yang dikocoknya maka pemain langsung menempatkan diri di kolom angka 6 dan berhak memaikan dadunya kembali serta seterusnya sampai pemain tersebut berhenti mendapatkan angka 6. Selanjutnya jika ada pemain yang tepat menjatuhkan dirinya di anaktangga maka pemain tersebut berhak naik, begitu pula sebaliknya jika menempati kolom ular maka si pemain harus turun mengikuti jalannya ular tersebut.
Dalam prinsip kerja ini ada yang berbeda dari permainan biasanya.Disetiap kolom yang ada ularnya terdapat sebuah pertanyaa, pertanyaan tersebut bertujuan untuk mengetes (mengetahui) kemampuan dan kepahaman siswa terhadap materi yang disampaikan. Pertanyaan tersebut tertutup oleh sebuah kertas dan apabila ada pemain yang jatuh tepat di ular tangga tersebut maka seorang guru membuka kertas yang ada pada kolom ular tangga tersebut, manfaatnya adalah apabila seorang pemain yang berada di kolom ular dapat menjawab pertanyaannya dengan baik maka pemain tidak berhak pindah melainkan dapat melanjutkan ke kolom berikutnya, tetapi apabila pemain tidak dapat menjawab pertanyaannya dengan benar maka pemain berhak pindah sesuai ular yang ditempatinya.. begitu juga sebaliknya, apabila dalam kolom anaktangga maka pemain tersebut juga harus menjawab pertanyaan yang ada di dalamnya apabila pemain berhasil menjawab maka dapat naik tangga tetapi apabila tidak dapat menjawab dengan baik maka pemain tidak bisa naik tangga.Dalam permainan ini dapat dijadikan sebagai pembelajaran sekaligus tolak ukur bagi guru untuk mengetahui sejauh mana seorang siswa dapat menerima umpan balik daari seorang guru.
Berikut contoh gambar serta materi yang disajikan untuk mengukur kemampuan siswa dan didalamnyapun terdpat poin-poin yang menjadi pokok pembahasan.
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Gambar yang Hendak di kembangkan


III. METODE PENDEKATAN
Siklus pengajaran Ulartangga Edukasi Support yang dilakukan
I. Proses pembuatan ulartangga Edukasi support


Proses pengajaran ulartangga edukasi support dengan metode A-I (Akatif-Interaktif)


Metode Pelaksanaan Pembelajaaran dengan Metode Aktif-Interaktif (A-I)
 (
Guru menjelaskan materi 
)


 (
Guru menyiapkan ulartangga
)


 (
Guru meminta  salah seorang siswa untuk  mengocok dadunya
)

					
 (
Tepat kolom jatuhnya dadu menunjukan no  absen yang akan melanjutkan permainannya
Jika di kolom ular tangga  siswa harus menjawab pertanyaan tersembunyi yang  ada di dalamnya
Jika berhasi l maka siswa mendapatkan gold  dan berhak tidak pindah tempat
Jika tidak dapaat menjawabnya siswa turun mengkuti  arah ular tersebut dan tidak mendapaakan skor
Siswa melanjutkan permainannya dengan mengocok  dadu berikutnya
) (
 Tempat kolom jatuhnya dadu menunjukkan no absen siswa yang akan melanjutkan permainanya.
Jika dikolom anak tangga  siswa harus menjawab pertanyaan yang ada di dalam kolom agar bisa naik tangga
Jika tidak bisa menjawab maka siswa tidak dapat naik tangga, tetap dberada dikolom dan tidak mendapatkan skor tambahan
Jika bisa menjawab maka berhak naik tangga
Siswa melanjutkan permainannya dengan mengocok dadu
)










 (
Guru dan seluruh siswa aktif dalam pembelajaran dan saling berinteraktif
)




Teknik Mengetahui tingkat kepahaman pada anak dalam penguasaan materi

IV. BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
I. RINCIAN BIAYA
	Detail
	Harga Satuan
	Jumlah
	Subtotal
	Total

	Barang habis pakai
	
	
	
	

	Kertas karton/ Duplek
	Rp. 4.000
	20
	Rp.  80.000
	

	Benang jagung
	RP.3.000
	10
	Rp.  30.000
	

	Spidol
	Rp.4.500
	10
	Rp. 45.000
	

	Lem perekat
	Rp. 2.500
	5
	Rp. 12.500
	

	Kertas HVS
	Rp. 98.000
	2
	Rp. 196.000
	

	Tinta bewarna
	Rp.     25.000
	7
	Rp.  175.000
	

	Paketan Internet
	Rp.     60.000
	1
	Rp.     60.000
	

	Penggaris
	RP.       2.500
	5
	Rp.   125.000
	

	Bulpoint
	Rp.       2.000
	10
	Rp.     20.000
	

	Kertas origami
	Rp.       8.500
	5
	Rp.     42.500
	

	Pensil
	Rp.       3.000
	5
	Rp.     15.000
	

	Pengahpus
	Rp.       2.500
	5
	Rp.     12.500
	

	
	
	
	
	Rp. 813.500

	
	
	
	
	

	Barang tidak habis pakai
	
	
	
	

	Print
	Rp.   680.000
	2
	Rp.1.360.000
	

	Modem
	Rp.   200.000
	1
	Rp.   200.000
	

	Laptop
	Rp. 4.000.000
	1
	Rp.4.000.000
	

	Dadu
	Rp.      10.000
	2
	Rp.     20.000
	

	Kotak dadu
	Rp       10.000
	2
	Rp.     20.000
	

	Gunting
	RP.       5.000
	5
	Rp.     25.000
	

	Flashdisk
	Rp.      60.000
	1
	Rp.     60.000
	

	
	
	
	
	Rp. 5.685.000

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	TOTAL PENJUMLAHAN
	
	
	
	RP. 6.498.500




II. PELAKSANAAN PROGRAM

	
NO
	
KEGIATAN
	BULAN

	
	
	I
	II
	III
	IV
	V

	1
	Perencanaan pembuatan Ulartangga Edukasi support
	
XXXX
	
	
	
	

	2
	Persediaan penyediaan bahan
	XX
	
	
	
	

	3
	Pembuatan media pembelajaran Ulartangga dar karton
	

	
XXXX
	
XXXX
	
	

	4
	Pelaksanaan media pembelajaran ulartangga edukasi support
	
	
XX
	
XXXX
	

XXXX
	

	5
	Penyusunan dan penyerahan laporan akhir
	
	
	
	
	
XX
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Lampiran 1

Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
1. Biodata Ketua
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Ayu Rizki Ana

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401414104

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Pemalang, 08 September 1996

	6
	E-mail
	Anarizki829@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	082328665228


B. Riwayat pendiidkan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN 1
Temuireng
	MTs N Petarukan

	SMA N 1
Petarukan

	Jurusan
	-
	-	
	IPS

	Tahun masuk-lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014


C. Pemakalah Seminar Ilmiah 
- 
D. Penghargaan dalam 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 dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-KC.
							Tegal, 08 Juni 2015
							Pengusul, 
							


							Ayu Rizki Ana






2. Biodata Anggota 1
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Kustiyanti Dewi

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program Studi
	Pendidikan Guru Sekolah Dasar

	4
	NIM
	1401412614

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Pekalongan, 20 Februari 1995

	6
	E-mail
	Kustiyantidewi@yahoo.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085740377240


B. Riwayat pendiidkan
	Nama Institusi
	SD
	SMP
	SMA

	
	SD Legokclile 02
	SMP N 1 Bojong
	SMA N 1 Bojong


	Jurusan
	-
	-
	IPA

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


C. Pemakalah Seminar Ilmiah 
· 
D. Penghargaan dalam 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 dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-KC.
							Tegal, 08 Juni 2015
							Pengusul, 



		
							Kustiyanti Dewi


3. Biodata Anggota 2
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Septi Indriyani

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401413234

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Banyumas, 2September 1996

	6
	E-mail
	septyterate@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	0085714984340



B. Riwayat pendiidkan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N 2 Kecila
	SMP N 1 Kemranjen

	SMA N 1 Bumiayu

	Jurusan
	-
	-
	IPS

	Tahun masuk-lulus
	2002-2007
	2007-2010
	2010-2013



C. Pemakalah Seminar Ilmiah 
· 
D. Penghargaan dalam 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 huku	m. Apabila dikemudian hari ternyata dijumpai ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi. Demikian biodata saya buat dengan sebenar-benarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-KC
							Tegal, 08 Juni 2015
							Pengusul, 
							
							

Septi Indriyani














Lampiran 2

Justifikasi Anggaran Kegiatan

1. Peralatan penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Laptop
	Membuat Desain
	1 buah
	Rp 4.000.000
	Rp. 4.000.000

	Print
	Mengeprnt gambar
	1 buah
	Rp.   680.000
	Rp. 680.000

	Modem
	Mencari sumber informasi
	1 buah
	Rp.    200.000
	Rp. 200.000

	Flashdisk
	Penyimpanan data
	1 buah
	Rp.     60.000
	Rp. 60.000

	Dadu
	Alat penentu angka
	2 buah
	Rp.     10.000
	Rp. 20.000

	Kotak dadu
	Tempat kocok
	2 buah
	Rp.     10.000
	Rp. 20.000

	Gunting
	Alat pemotong kertas
	5 buah
	Rp.       5.000
	Rp. 25.000

	Sub Total
	Rp. 5.685.000









2. Bahan Habis Pakai
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Kertas Duplek
	Sebagai dasar media ulartanggga
	20 buah
	Rp. 4.000
	Rp. 80.000

	Benang jagung
	Merangkai kertas pertanyaan di kolom ular dan anak tangga
	10 buah
	Rp. 3.000
	Rp. 30.000

	Spidol
	Menulis skor
	10 buah
	Rp. 4.500
	Rp. 45.000

	Lem perekat
	Menempelkan print pada kertas duplek
	5 buah
	Rp. 2.500
	Rp. 12.500

	Kertas HVS
	Kertas ngeprint media (materi)
	2 pak
	Rp. 98.000
	Rp. 196.000

	Tinta bewarna
	Alat pengeprinan
	7 warna
	Rp. 25.000
	Rp. 175.000

	Penggaris
	Mebuat gasris atau ukran sblm kertas di potong
	5 buah
	Rp. 2.500
	Rp. 12.500

	Bolpoint
	Menulis berbbagai konsep pening di kertas lain saat pembelajaran
	10 buah
	Rp. 2.000
	Rp. 20.000

	Kertas origami
	Penghias media pembelajara
	5 buah
	Rp. 8.500
	Rp. 42.500

	Pensil
	Membuat sketa untuk media
	5 buah
	Rp. 3.000
	Rp. 15.000

	Penghapus
	Menghapus sket yang salah
	5 buah
	Rp. 2.500
	Rp. 12.500

	Paketan internet (kuota)
	Mencari bahan materi
	1 bulan
	Rp. 60.000
	Rp. 60.000

	Sub Total
	Rp. 813.500



3. Perjalanan
	Material
	Justifikasi Perjalanan
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	perjalanan beli peralatan penunjang
	Angku badan
	2 orang
	Rp. 40.000
	Rp. 80.000

	Perjalanan membeli peralatan habis paai
	Angkutbadan
	2 orang
	Rp. 35.000
	Rp. 70.000

	Ongkir
	angkut Bahan 
	5
	Rp. 30.000
	Rp. 150.000

	
	
	
	
	

	Sub Total
	Rp. 300.000










4. Lain-lain
	Material
	Justifikasi Perjalanan
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Motor 
	Bayar parkir
	4 kali
	Rp. 6.000
	Rp. 24.000

	Motor
	Beli bensin
	4 kali
	Rp. 20.000
	Rp. 80.000

	Pocari swett
	Beli minum
	4 kali
	Rp. 25.000
	Rp. 100.000

	Masakan padang
	Beli makan
	4 kali
	Rp. 25.000
	Rp. 100.000

	Potato crispy
	Beli jajan
	4 kali
	Rp.  8.500
	Rp. 34.000

	Sub Total
	Rp. 338.000

	TOTAL KESELURUHAN
	Rp.7.136.500



Lampiran 3
Susunan Pembagian Tugas
	No
	Tahapan
	Rincian Kegiatan
	Penanggung Jawab

	1
	Analisis
	Menganaslisis pkm yang akan dilaksanakan 
	Ayu Rizki Ana / 1401414104 

	2
	Perencanaan desain dan pembelajaran median
	Merencanakan desain, mencari reverensi, dan konsultasi dengan dosen pembimbing 
	Kustiyanti Dewi / 1401412614

	3
	Persiapan dan pengadaan bahan-bahan
	Persiapan pengadaan alat
	Septi Indriyani / 1401413234

	4
	Pembuatan media
	Pembuatan media pembelajaran
	Kustiyanti Dewi / 1401412614

	5
	Uji coba fungsional media
	Menguji coba tingkat fungsional dari media
	Ayu Rizki Ana / 140141404

	6
	Uji coba kegunaan dan manfaat media
	Menguji coba tingkat kualitas dan manfaat dari media dalam proses pembelajaran
	Septi Indriyani / 1401413234

	7
	Analisa hasil dan pembahasan media
	Menganalisa hasil produk
	Ayu Rizki Ana / 
140141404



Susunan Organiasasi Tim pelaksana
	No
	Nama/ NIM
	Program Studi
	Alokasi Waktu

	1
	Ayu Rizki Ana 
(140141404)
	Pendidikan Guru sekolah Dasar
	4 Jam / minggu

	2
	Kustiyanti Dewi
(1401412614)

	Pendidikan Guru Sekolah Dasar
	3 Jam / minggu

	3
	Septi Indriyani
(1401413234)

	Pendidikan Guru Sekolah Dasar
	3 Jam / minggu
















Lampiran 4
KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
Gedung H : Kampus Sekaran –Gunung pati Semarang
Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan
EMAIL :pr3@unnes.ac.id Telp/Fax (024) 8508003



SURAT PERNYATAAN KETUA PELAKSANA

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama			: Ayu Rizki Ana
NIM			: 140141404
Program Studi		: S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas		: Ilmu Pendidikan

Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KC saya dengan judul:Media Pembelajaran Berbasis UES (Ulartangga Edukasi support) Pada Tingkat Sekolah Dasar Dengan Metode A-I (Aktif-Interaktif) Dalam Proses Pembelajaranyang diusulkan untuk tahun anggaran 2015bersifat original dan belum pernah dibiayai oleh lembaga atau sumber dana lain.

Bilamana di kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, maka sayabersedia 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.


Tegal ,08 Juni 2015

Mengetahui,	Yang menyatakan,
[bookmark: _GoBack]Pembantu Rektor/Ketua	Ketua Peneliti,
Bidang kemahasiswaan,          
	




(Dr. Bambang Budi Raharjo, M.si)	(     Ayu Rizki Ana )
NIP.19601217 198601 1 001	NIM.1401414104
Lampiran 5

 Media yang Hendak Dikembangkan

[image: D:\PKM\Ulartangga.jpg]


mulai


penyediaan bahan


pembuatan  desain 


pembuatan media pembelajaran


pelaksanaan proses pembelajaran menggunakan media ulartangga



















1


Guru : menyampaikan materi


anak : memperhatikan


2


anak : bermain ulartangga


Guru : memasukkan materi terlebih dahulu dalam permainan.


 Siswa   : memberikan umpan balik  yaitu Berhasil atau tidak menjawab pertanyaan dari guru


Guru : masuk ke dalam permainan anak dengan manfaatkan beberapa pertanyaan yang telah disiapkannya dalam kolom anak tangga dan kolom ulartangga


3










anak


tidakpaham


tetap berada dikolom


menerima penjelasan yang lebih dari guru


paham


melanjutkan ke tahap berikutnya sesuai alur.
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