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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Pendidikan adalah mata uang kehidupan yang berlaku di semua negara. Semakin tinggi pendidikan seseorang semakin tinggi pula pengaruhnya untuk mengubah dunia. Hal itu tidak akan berbanding lurus jika pendidikan formal tidak diimbangi dengan pendidikan moral. Semakin maraknya korupsi di Indonesia adalah contoh konkret bahwa kurangnya nilai-nilai moral dan kejujuran.
Dikutip penulis dari laman resmi statistik KPK http://acch.kpk.go.id/web/10180/statistik-Jumlah total penanganan perkara tindak pidana korupsi dari tahun 2004-2015 adalah penyelidikan 694 perkara, penyidikan 423 perkara, penuntutan 334 perkara, inkracht 294 perkara, eksekusi 311 perkara, dan diperkirakan akan terus meningkat. Jika korupsi terus meningkat maka tidak bisa dibayangkan 10 tahun lagi Indonesia akan menjadi negara yang seperti apa?
Korupsi memang telah mengakar kuat di tanah air. Jangan sampai generasi penerus menjadikan korupsi sebagai tradisi yang tidak bisa dielakkan. Dibutuhkan pedadogi yang membentengi generasi muda sejak awal agar sadar bahwa korupsi bukan lah hal yang pantas. 
Penanaman pendidikan moral sejak dini memang diperlukan agar kelak generasi penerus bangsa ini telah terpola bahwa kejujuran itu bukan sekedar perbuatan baik melainkan karakter yang memang wajib tiap orang punyai sehingga penerapan mind set dan pembentukan mainstream budaya anti korupsi kepada anak-anak sangat penting untuk dilakukan.
Usia anak-anak merupakan masa emas bagi pertumbuhan dan perkembangan seorang anak. Selain gizi yang cukup, beragam stimulus atau rangsangan untuk perkembangan fisik, yakni koordinasi syaraf motorik halus dan kasar, kecerdasan yang meliputi daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi serta kecerdasan spritual. Dari fakta tersebut, penulis beranggapan bahwa anak-anak merupakan masa yang tepat untuk dikenalkan pada pola perilaku anti korupsi sehingga diharapkan kelak akan menjadi pribadi-pribadi yang lebih baik lagi. Oleh karena itu, penulis membuat PKM-M yang bertajuk “GAK AUTIS; Gerakan Anti Korupsi Anak Usia Dini Semarang” sebagai upaya penanaman nilai-nilai budaya anti korupsi sejak dini.
B. Rumusan Masalah
a. Bagaimana pendidikan PAUD di Indonesia?
b. Bagaimana gambaran masyarakat sasaran?
c. Bagaimana gagasan program “GAK AUTIS”?

C. Tujuan
Tujuan program GAK AUTIS yaitu menanamkan nilai-nilai budaya anti korupsi kepada anak-anak usia dini di daerah Semarang.

D. Manfaat
Program ini harapkan mampu memberikan manfaat bagi berbagai pihak, baik manfaat teoretis maupun manfaat praktis seperti berikut ini :
a. Manfaat teoritis
1. Bagi pihak Perguruan Tinggi
Manfaat teoritis karya tulis ini sebagai bahan referensi dan acuan Perguruan Tinggi dalam rangka pengabdian masyarakat khususnya penanaman nilai-nilai budaya anti korupsi anak-anak usia dini
2. Bagi masyarakat Sasaran
Program ini bermanfaat menumbuhkan pedagdogi pancasila dan mainstream budaya anti korupsi sejak dini. Selain itu, manfaat teoritis karya tulis bertajuk “GAK AUTIS” ini sebagai bahan acuan bagi guru-guru khusunya guru PAUD  dalam penanaman nilai-nilai budaya anti korupsi pada anak-anak
b. Manfaat praktis dari karya tulis ini antara lain :
1. Bagi Perguruan Tinggi
Program ini sebagai wujud kegiatan tri dharma perguruan tinggi, yakni bidang pengabdian masyarakat.
2. Bagi masyarakat
Manfaat praktis dari karya tulis ini bagi masyarakat sasaran adalah tumbuhnya kesadaran anak untuk memerangi korupsi berawal dari diri mereka sendiri dan sejak dini. 
3. Bagi pemerintah
Bagi pemerintah, manfaat praktis dari karya tulis ini adalah mencetak generasi-generasi penerus yang berbudaya dan berideologi pancasila serta berjiwa anti korupsi yang diamalkan secara konkret.





















BAB 2
GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN

A. Gambaran Umum Masyarakat Sasaran
	Masyarakat sasaran yang penulis ambil adalah lembaga pendidikan anak usia dini di Semarang. Data yang penulis peroleh baik melalui studi pustaka melalui media massa maupun internet,  Di daerah Semarang terdapat 712 TK. Data tersebut belum termasuk playgroup dan sekolah dasar.
	Dari angka diatas dapat dibayangkan begitu banyaknya playgroup, TK, dan SD di Semarang. Jika program “GAK AUTIS” ini terlaksana maka penanaman nilai-nilai budaya anti korupsi kepada anak-anak usia dini di daerah Semarang akan terlihat di masa yang akan datang.
	
















BAB 3
METODE PELAKSANAAN

A. Metode Pelaksanaan
a. Persiapan
Adapuan kegiatan – kegiatan yang akan di laksanakan pada tahap persiapan yaitu
1. Survei tempat pelaksanaan kegiatan.
2. Pembuatan proposal dan penyelesaian administrasi tempat atau lokasi pengabdian masyarakat.
3. Pembuatan dan persiapan alat permainan.
b. Pelaksanaan Kegiatan
Pemanaman nilai-nilai budaya anti korupsi sejak dini kepada anak-anak dalam program karya tulis ini mencakup 3 aktivitas, yakni :
1. Menyanyi dan menari
Lagu ini diciptakan sendiri oleh penulis untuk mengajari anak-anak budaya anti korupsi lewat lagu.
Ini mata saya untuk melihat dunia
Ini telinga saya untuk banyak mendengar
Ini mulut saya untuk berkata benar
Ini tangan saya untuk menolong teman
Ini kaki saya, mengejar keadilan
2. Belajar kejujuran dengan permainan tradisional
Menerapkan kearifan lokal permainan tradisional untuk menanamkan nilai-nilai kejujuran dan budaya anti korupsi pada anak usia dini
a) Suda Manda
Suda manda adalah permainan tradisional yang multifungsi. Sunda manda atau juga disebut éngklék, téklék, ingkling, sundamanda / sudah-mandah, jlong jling, lempeng atau dampu adalah permainan anak tradisional yang populer di Indonesia, khususnya di masyarakat pedesaan.
Permainan ini dapat ditemukan di berbagai wilayah di Indonesia, baik di Sumatera, Jawa, Bali, Kalimantan dan Sulawesi. Di setiap daerahnya dikenal dengan nama yang berbeda. Terdapat dugaan bahwa nama permainan ini berasal dari "zondag-maandag" yang berasal dari Belanda dan menyebar ke nusantara pada zaman kolonial, walaupun dugaan tersebut adalah pendapat sementara.
Permainan Sunda manda biasanya dimainkan oleh anak-anak, dengan dua sampai lima orang peserta. 

Cara Bermain
Peserta permainan ini melompat menggunakan satu kaki disetiap petak-petak yang telah digambar sebelumnya di tanah. Untuk dapat bermain, setiap anak harus berbekal gacuk yang biasanya berupa sebentuk pecahan genting, yang juga disebut kreweng, yang dalam permainan, kreweng ini ditempatkan di salah satu petak yang tergambar di tanah dengan cara dilempar, petak yang ada gacuknya tidak boleh diinjak / ditempati oleh setiap pemain, jadi para pemain harus melompat ke petak berikutnya dengan satu kaki mengelilingi petak-petak yang ada.
Pemain yang telah menyelesaikan satu putaran terlebih dahulu, berhak memilih sebuah petak untuk dijadikan "sawah" mereka, yang artinya di petak tersebut pemain yang bersangkutan dapat menginjak petak itu dengan kedua kaki (kebrok), sementara pemain lain tidak boleh menginjak petak itu selama permainan. Peserta yang memiliki kotak paling banyak adalah yang akan memenangkan permainan ini

b) Pembela atau Jilumpet (Petak Umpet)
Pembela adalah permainan tradisional yang minimal terdiri dari 2 orang. Pertama, para pemain melakukan hom pim pa atau ping sut untuk menentukan siapa yang nggasang (jaga). Satu orang pemain yang kalah akan menutup matanya pada salah satu tempat yang dianggap sebagai benteng, sementara yang lain mencari tempat untuk bersembunyi. Setelah menghitung sampai jumlah tertentu, maka mulailah pemain yang menutup mata tersebut mencari tiap orang yang bersembunyi. Bila telah menemukan orang yang bersembunyi, pencari ini harus cepat-cepat berlari ke benteng sambil menyebut nama orang yang ketahuan persembunyiannya. Begitu juga dengan anak yang ketahuan, karena bila berhasil lebih dulu menyentuh benteng, maka pada tahap selanjutnya, asalkan tidak ketahuan dengan pencari.
Setelah semua telah ketahuan persembunyiannya, maka pencari akan menutup matanya kembali pada benteng dan anak-anak lain membentuk barisan dibelakangnya. Pencari akan menyebut salah satu nomor. Anak yang ada diurutan nomor yang disebut akan menjadi pihak yang kalah bila tadi dia tidak berhasil lebih dulu mencapai benteng. Sedangkan bila anak pada urutan yang disebut ternyata adalah anak yang berhasil mencapai benteng lebih dulu pada saat ketahuan tempat persembunyiaannya, maka si pencari tetap dalam posisi kalah dan permainan dilanjutkan.

Revitalisasi  dari Penulis:
Gagasan penulis untuk menanamkan budaya anti korupsi kepada anak-anak melalui permainan tradisional bukanlah sesuatu hal yang mudah mengingat permainan tradisional tidak begitu menarik minat anak-anak yang sudah terpengaruh globalisasi permainan-permainan impor. Oleh karena itu, penulis merubah sedikit bentuk atau packaging permainan tradisional ini tanpa mengurangi substansinya yakni mengajarkan pentingnya sebuah kejujuran dalam permainan ini. Berikut inovasi yang digagas penulis :
1) Pemain yang nggasang (jaga) memakai topeng kucing.
2) Pemain yang bersembunyi memakai topeng tikus. Warna tikus bermacam-macam untuk membedakan tikus yang satu dengan yang lain.

c) Story telling dengan Teater Boneka
Sastra adalah sebuah karya yang dapat menggerakkan seseorang tanpa menggurui sehingga sastra berpengaruh besar dalam merubah dan mempengaruhi pola pikir manusia. Oleh karena itu, penulis mempunyai gagasan mendongengkan cerita fabel yang mengangkat tema pentingnya sebuah kejujuran seperti “Kancil Mencuri Timun” dan cerita-cerita lainnya. Selain itu, penulis juga membuat cerita fabel berjudul “Tikus dan Kelinci” yang dapat dijadikan salah satu bahan story telling untuk anak-anak usia dini.
Alat-alat yang dibutuhkan adalah :
1) Boneka
Boneka sebagai visualisasi nyata kisah-kisah yang didongengkan pendongeng sehingga anak-anak lebih antusias dan dapat menangkap cerita dengan lebih baik.
2) Tata Suara dan Musik
Tata suara dan musik penting untuk mendukung jalannya cerita agar anak-anak lebih menghayati dan dapat membayangkan secara lebih riil apa yang sedang pendongeng ceritakan. Misalnya jika di cerita itu dikisahkan seseorang sedang sedih maka musik dan tata suaranya dibuat senada.
3) Laptop dan LCD
Di era globalisasi seperti sekarang ini anak-anak juga membutuhkan sentuhan teknologi. Dan model story telling ini akan menggunakan sentuhan teknologi sebagai latar yang mendukung jalannya cerita. Misalnya di cerita itu dikisahkan kancil sedang jalan-jalan di sawah maka latarnya adalah persawahan, dsb.

c. Evaluasi
Evaluasi ini bertujuan untuk melihat perkembangan program yang dilaksanakan, untuk mengetahui kendala yang ada, cara menangani program sehingga mengabdi yang dilakukan benar – benar efektif dan maksimal. Evaluasi yang terakhir
yaitu berupa 

d. Pembuatan Laporan
1. Pembuatan Laporan Awal
Pembuatan laporan awal disesuaikan dengan hasil yang telah dicapai selama melakukan pelaksanaan kegiatan PKM-M GAK AUTIS.
2. Revisi Laporan
Revisi laporan dilakukan apabila terjadi kesalahan pada pembuatan laporan awal.
3. Pembuatan Laporan Akhir 
Pembuatan laporan akhir dilakukan setelah melakukan revisi laporan agar dalam penyusuna laporan akhir mendapatkan hasil yang lebih baik.





























BAB 4
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

A. RANCANGAN BIAYA
a. Biaya Habis Pakai
	Jenis
	Kebutuhan
	Biaya Satuan
	Jumlah

	Pembuatan CD tutorial
	1 CD
	Rp 50.000,-/CD
	Rp 50.000,-

	Pembuatan Film Pendek
	1 CD
	Rp 50.000,-/CD
	Rp 50.000,-

	Pembuatan Latar Untuk Story Telling
	1 file
	Rp 100.000,-/file
	Rp 100.000,-

	Pembuatan music untuk latar lagu Antikorupsi
	5 file
	Rp 50.000,-/file
	Rp 250.000,-

	
	Sub total
	
	



b. Peralatan Penunjang
	Jenis
	Kebutuhan
	Biaya Satuan
	Jumlah

	Sewa LCD dan Proyektor
	9 pertemuan/2 jam
	Rp 120.000,-/
2 jam
	Rp 1080.000,-

	Sewa Laptop
	1 buah/5 hari
	Rp 50.000,-/buah
	Rp 250.000,-

	White Board
	5 Unit
	Rp 80.000,-/unit
	Rp 400.00,-

	Broad Marker
	1 lusin
	Rp 80.000,-/lusin
	Rp 80.000,-

	Tinta Broad Marker
	2 buah
	Rp 25.000,-/buah
	Rp 50.000,-

	Boneka Wayang
	1 paket boneka wayang
	Rp. 2.000.000,-/paket
	Rp 2.000.000,-

	Topeng Tikus dan Kucing
	10 topeng (5 tikus, 5 kucing)
	Rp 50.000,-/buah
	Rp   500.000,-

	Tratak
	1 tratak
	Rp 1.000.000,-/tratak
	Rp 1.000.000,-

	
	Sub total
	
	Rp 5.360.000



c. Operasional
	Jenis
	Kebutuhan
	Biaya Satuan
	Jumlah

	Komunikasi
	3 orang
	Rp 100.000,-/orang
	Rp 300.000,-

	
	Sub total
	
	Rp 300.000,-



d. Perjalanan
	Jenis
	Kebutuhan
	Biaya Satuan
	Jumlah

	Perjalanan belanja kebutuhan pengabdian
	3 hari
	Rp 100.000/hari
	Rp 300.000,-

	Perjalanan survey dan pengabdian
	5 hari
	Rp 100.000/hari
	Rp 500.000,-

	
	Sub total
	
	Rp 800.000



e. Pembuatan Laporan
	Jenis
	Kebutuhan
	Biaya Satuan
	Jumlah

	Biaya Pengetikan
	300 jam
	Rp 3000,- / jam
	Rp 300.000,-

	Kertas A4 80 gram
	4 rim
	Rp 37.000,- /rim
	Rp 148.000,-

	Print dan Penjilidan
	10 eksemplar
	Rp 20.000,- / ksemplar
	Rp 200.000,-

	Tinta
	4 kotak
	Rp 35.000,- / kotak
	Rp 140.000,-

	Kertas foto
	20 lembar
	Rp 4000,- / lembar
	Rp 80.000,-

	Dokumentasi kegiatan
	
	
	Rp 200.000,-

	
	Sub total
	
	Rp 1.068.000,-
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LAMPIRAN

Biodata Ketua Kelompok
Identitas Pribadi	: 
Nama			: Titis Hari Virgonanto
NIM			: 4101414144
Fakultas/Jurusan	: Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam / Matematika
Email			: titis_harivirgonanto@yahoo.com
Waktu Kegiatan PKM	: 10 jam/minggu
	
Pendidikan Formal
SD Negeri 1 Penyangkringan
SMP Negeri 1 Weleri
SMA Negeri 1 Weleri
S1 Pendidikan Matematika UNNES

Biodata Anggota 2
Identitas Pribadi	: 
Nama			: Roro Royatal Ilah
NIM			: 4101413147
Fakultas/Jurusan	: Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam / Matematika
Email			: rroyatalilah@gmail.com
Waktu Kegiatan PKM	: 10 jam/minggu
	
Pendidikan Formal
MI Tarbiyatul Banin
MTs NU Banat Kudus
MA NU Banat Kudus
S1 Pendidikan Matematika UNNES


Biodata Anggota 2
Identitas Pribadi	: 
Nama			: Etika Nindira Youseva
NIM			: 4111413040
Fakultas/Jurusan	: Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam / Matematika
Email			: nindy.jouseva@gmail.com
Waktu Kegiatan PKM	: 10 jam/minggu
	
Pendidikan Formal
SD Negeri 1 Grobogan
SMP Negeri 1 Purwodadi
SMA Negeri 1 Surakarta
S1 Matematika UNNES
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