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Indonesia memiliki beraneka ragam budaya dan kain adalah salah satu budaya Indonesia yang sangat penting. Setiap tahun produksi kain baik di Indonesia maupun dunia semakin meningkat. Apalagi dengan kepadatan  penduduk yang tinggi mengakibatkan banyak limbah kain. Disini kita ingin memanfaatkan limbah kain yang jika hanya dijual begitu saja harganya sangatlah murah. Dengan itu kami ingin membuat suatu kerajinan yang unik dan dapat menghasilkan untung yang cukup tinggi serta melestarikan kerajinan tradisonal yang kini sudah mulai lenyap dengan adanya proses globalisasi.
Salah satunya adalah dengan membuat “PAJUNA” (Panah Arjuna) yaitu mainan dari bambu yang mengkombinasikan antara mainan tradisional dengan trend masa kini. Biasanya mainan panah-panahan kebayakan dibuat dengan bahan plastik buatan pabrik. Padahal dengan memanfaatkan limbah dapat mengurangi dampak negatif yang ditimbulkan dari berbagai mainan anak modern berbahan masih pakai serta memberikan pengajaran dini untuk peduli dan mencintai lingkungan. Mainan ini anak-anak akan bisa lebih kreatif dibandingkan jika anak- anak bermain dengan mainan yang bisa dikatakan canggih.
Apabila usaha ini ditekuni, bisa mendatangkan keuntungan yang melimpah. Selain itu, dengan usaha ini dapat menciptakan lapangan pekerjaan bagi masyarakat sekitar. Untuk itu, dengan adanya usaha ini diharapkan akan bisa mendatangkan keuntungan dan lapangan kerja, serta melestarikan budaya tradisional yang telah ditekuni oleh para leluhur. Selain itu juga bisa meningkatkan kreatifitas masyarakat khususnya anak-anak.
Dalam proses pemasaran dapat dilakukan dengan menyetor ke agen-agen yang menjual mainan-mainan tradisional, yang biasanya dijual di tempat-tempat cagar budaya, mendatangi konsumen secara langsung. Serta, mainan ini dapat dipromosikan lewat media online.
.
Kata kunci : Pajuna, limbah, kain perca
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BAB 1 PENDAHULUAN



1.1 JUDUL

PKM-K berjudul : Pajuna (Panah Arjuna) : Kreasi Unik Mainan Anak dari Limbah Kain Perca Guna Pelestarian Mainan Anak Tradisioanal Bernilai Ekonomis
1.2 LATAR BELAKANG

Dunia anak merupakan dunia penuh permainan dimana hampir sebagian waktunya dihabiskan untuk bermain. Kondisi ini akhirnya membuka pemikiran para usahawan dari berbagai tingkat untuk memulai usahanya dalam bentuk usaha mainan anak. Mulai dari tingkat produsen rumahan, menengah hingga atas berlomba-lomba menghasilkan produk kualitas terbaiknya dengan memanfaatkan berbagai bahan yang ada mulai dari bahan padat, cair dan gas, seperti; kayu, berbagai logam, karet, cairan berbusa, plastik maupun kain.
Selama ini, produsen cenderung menggunakan bahan-bahan masih pakai, namun secara tidak langsung berbahaya bagi anak-anak. Seperti halnya  sejak tahun 2002 banyak mainan anak yang ditarik dari peredaran karena mengandung zat berbahaya seperti; Phthalates, Senyawa organotin, Bisphenol A (BPA), Brominated flame, timbal dan zat racun lainnya yang dapat mengakibatkan berbagai gangguan saraf, perubahan hormonal, gangguan reproduksi, dll. Hal tersebut dapat ditanggulangi dengan pemilahan ulang bahan dasar produksi, pengecekan kandungan bahan, serta perubahan proses pengolahan yang  lebih baik.
Limbah kain merupakan salah satu jenis limbah yang sulit diolah karena merupakan Limbah anorganik yang tidak mudah terurai sehingga tidak dapat dikompos, jika limbah kain diolah dengan cara pembakaran akan menimbulkan asa dan gas beracun yang membahayakan ligkungan. Ini menjadikan suatu masalah karena berdasarkan data tahun 2011, limbah kain menempai urutan ke 4 prosentase limbah terbanyak yakni 6,36% secara berat dan 5,1% secara volume. (Damanhuri, Endi dan Tri padmi. 2011. Diktat Pengolahan Sampah) Dilihat dari sisi bahan yang tidak pakai lagi, Indonesia menyumbangkan 60 % limbah dari berbagai wujud. Limbah padat, cair dan gas. Hal ini sangat ironi karena baru 10% limbah yang dimanfaatkan lagi oleh masyarakat sebagai bahan kreasi masyarakat cenderung beranggapan bahwa limbah adalah sesuatu yang sudah tak berguna dan tak bernilai lagi. Masyarakat harus merubah paradigma itu karena faktanya  banyak sekali produk kreasi Indonesia yang berasal dari limbah. Contohnya adalah  lukisan  dari  limbah  pahatan  kayu,  hiasan  bunga  dari  sedotan  maupun
 (
1
)




limbah plastik lainnya, tas dan berbagai aksesoris dari plastik, maupun keset dari kain perca yang bernilai ekonomis. Hanya saja masih sedikit limbah yang dimanfaatkan sebagai mainan anak. Karena diharapkan dengan mainan anak yang berbahan dasar limbah dapat mengurangi dampak negatif yang ditimbulkan dari berbagai mainan anak modern berbahan masih pakai serta memberikan pengajaran dini untuk peduli dan mencintai lingkungan.
Menjamurnya mainan anak modern di pasaran Indonesia pada kenyataannya menggeser produsen lokal serta meminggirkan mainan khas daerah atau mainan tradisional yang seharusnya menjadi mainan anak-anak Indonesia. Fakta dilapangan menunjukkan bahwa sudah sangat jarang ditemui mainan anak tradisional seperti dakon, ketapel, panah, permainan petak umpet, hong, bermain panah, dll. Kini mainan tersebut telah terganti dengan mobil remot, tamia, game online, dll yang akhirnya membuat anak-anak lupa dengan mainan dan permainan tradisional.
Hal ini akan berdampak sngat buruk apabila tidak ditanggulangi sejak dini. Untuk itu diperlukan adanya upaya pembaharuan di kalangan masyarakat dalam rangka pemanfaatan limbah sebagai mainan anak tradisional yang bernilai ekonomis serta dalam upaya pelestarian mainan anak tradisional.
1.3 RUMUSAN MASALAH
Berdasarkan uraian latar belakang di atas, adapun rumusan masalahnya adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pembuatan Panah Arjuna?
2. Bagaimana cara melestarikan mainan anak tradisional melalui produksi Panah Arjuna?
3. Manfaat apa sajakah yang didapatkan dari wirausaha mainan anak tradisional Panah Arjuna?

1.4 TUJUAN
Adapun tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui bagaimana proses pembuatan Panah Arjuna.
2. Mengetahui cara melestarikan mainan anak tradisional melalui produksi Panah Arjuna.
3. Mengetahui	manfaat	yang	didapatkan	dari	wirausaha	mainan	anak tradisional Panah Arjuna.




1.5 LUARAN YANG DIHARAPKAN

Luaran yang diharapkan dari program ini adalah produk kerajinan yang dihasilkan dari mendaur ulang limbah kain perca dapat bermanfaat meningkatkan kreatifitas, melestarikan budaya dan bernilai ekonomi tinggi.

1.6 KEGUNAAN

Program ini dapat berguna untuk mengurangi limbah kain di lingkungan, mendorong kepedulian masyarakat terhadap limbah kain, mengembangkan kreativitas kami sebagai mahasiswa dan menghasilkan produk kerajinan yang bermanfaat bagi masyarakat khususnya mengembangkan kreatifitas anak.




BAB 2 GAMBARAN UMUM RENCANA USAHA

Indonesia adalah Negara kepulauan terbesar di dunia, karena terdiri dari beribu-ribu pulau. Disamping itu Indonesia memiliki beraneka ragam budaya dalam bentuk makanan, adat, tarian, barang-barang, salah satunya kain. Kain merupakan salah satu budaya Indonesia yang sangat bernilai, seperti kain batik, songket, dll. Setiap tahun produksi kain Indonesia terus meningkat sesuai kebutuhan pasar akan perubahan trend. Tidak dipungkiri, hal ini menyebabkan banyaknya limbah yang dihasilkan dari pemanfaatan kain tersebut.
Ungaran merupakan ibukota Kabupaten Semarang. Di daerah ini terdapat berbagai lapangan pekerjaan serta industri dalam berbagai skala, baik skala besar, skala menengah, maupun skala kecil yang mereka andalkan sebagai mata pencaharian. Terdapat banyak pabrik yang berada di sepanjang jalur ungaran-bawen dari pabrik sepatu, makanan/minuman serta yang paling dominan adalah garmen. Banyak barang produksi berupa kain yang dihasilkan dari pabrik garmen, sehingga banyak sekali limbah yang dihasilkan salah satunya limbah kain perca dapat ditemui dengan mudah di pabrik ini.
Kain perca merupakan sisa kain dari proses penjahitan berbagai barang yang menggunakan kain. Sepintas kain sisa ini adalah kain yang tidak memiliki manfaat, tapi sebenarnya sisa kain ini dapat dimanfaatkan menjadi suatu produk yang jauh bernilai ekonomis. Daripada terbuang menjadi sampah lebih baik dimanfaatkan untuk dijadikan barang yang lebih berguna. Kebanyakan orang memanfaatkan kain perca ini untuk membuat barang-barang kerajinan seperi tas, sarung bantal, dompet, keset ataupun produk-produk lain. Dalam hal ini  kami ingin menciptakan suatu kreativitas baru dengan menggunakan limbah kain perca sebagai penghias dalam kerajinan “Panah Arjuna”.
Panah arjuna merupakan mainan anak yang inovatif, edukatif dan kreatif bagi anak. Mainan yang jauh lebih berkreasi memberikan daya tarik tersendiri  bagi anak untuk meninggalkan permainan yang selama ini berkembang,  khususnya game online. Hal ini dapat menghindari anak dari pengaruh buruk permainan seperti itu. Disamping itu, banyak pelajaran yang didapatkan dari permainan ini, seperti; berlatih kecermatan, ketepatan, fokus dan ambisi untuk berhasil. Semakin berkembangnya pengetahuan anak dalam ilmu pengetahuan, panah ini menunjukkan contoh konkrit aplikasi gerak parabola dalam penentuan jarak bidik. Poin terpenting dalam mainan anak Panah Arjuna ini adalah pemanfaatan kembali limbah kain perca yang dapat meningkatkan ekonomi masyarakat sekitar serta mengurangi pencemaran lingkungan. Karena bahannya yang tidak berbahaya, jauh mengedepankan keamanan untuk anak.
Dalam menjalankan bisnis ini dibutuhkan ketelitian dalam pembuatannya, inovasi  hiasan  yang  harus  dipilih,  serta  teknik  pemasaran  yang  baik.    Untuk




mendapatkan nilai keuntungan yang lebih tinggi. Dalam proses pemasaran dapat dilakukan dengan menyetor ke agen-agen yang menjual mainan-mainan tradisional, yang biasanya dijajakan di tempat-tempat wisata, cagar budaya, pasar oleh-oleh dan mendatangi konsumen langsung. Selain itu dapat pula dipromosikan lewat media online.


Analisis keuangan

a. Rancangan Biaya
	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya ( Rp )

	1
	Peralatan penunjang
	1.135.000

	2
	Bahan habis pakai
	1.730.000

	3
	Perjalanan
	1.170.000

	4
	Lain-lain
	200.000

	
	Jumlah
	4.235.000



Penyusutan Aktiva
	No.
	Nama Aktiva
	Umur Ekonomis
	Keterangan

	1.
	Gergaji
	3 tahun
	200.000

	2.
	Parang
	3 tahun
	150.000

	3.
	Gunting
	1 tahun
	40.000

	4.
	Kater
	1 tahun
	20.000

	5.
	Meja alas pengeleman
	4 tahun
	600.000

	6.
	Tempat selotip
	1 tahun
	80.000

	7.
	Penggaris besi ukuran 1m
	2 tahun
	45.000

	Jumlah Penyusutan perbulan
	48.500




Dalam satu periode produksi dibutuhkan waktu 3-4 bulan. Dengan rata-rata setiap bulan dapat menghasilkan 250 Panah Arjuna bergantung permintaan di pasaran dan tingkat penjualan.
Sehingga dalam rentang waktu 4 bulan dapat dihasilkan 1000 Panah Arjuna.

b. Proyeksi Pendapatan
Dalam 1 karung kain perca terdapat 20 kg kain,dimana dalam 1 kg kain perca dapat dibuat menjadi 50 panah. Sehingga dengan 20 kg limbah kain perca didapatkan :
( 1 x 50 ) x 20 = 1000 panah arjuna
Jika harga satuan mainan panah arjuna tersebut adalah 5000, maka didapatkan : 1000 × 5000 = 5.000.000




Keuntungan dalam 1 periode produksi = Rp 5.000.000 – Rp 1.730.000
=  Rp 3.270.000

c. BEP (Break Even Point)



BEP harga produksi =

=	= 1730



Jadi usaha pada tingkat harga 1730 usaha ini berada di titik impas



BEP volume produksi =

=	= 346

Jadi pada tingkat volume produksi 346 usaha ini berada pada titik impas.

d. Benefit of Coast Ratio (BC Ratio)

B/C Ratio =                         =               = 2,89
Jadi B/C Ratio > 1 maka usaha ini layak untuk dijalankan, artinya tiap satuan biaya yang dikeluarkan diperoleh hasil penjualan sebesar 2,89 kali lipat


e. ROI

ROI = ( Keuntungan : total biaya ) x 100%

=               x 100%
         

= 189,01

f. Perhitungan Pengembalian Modal


Pengembalian Modal =                        
                           

x 100%


=                           x 100%
         
= 115,8

Artinya modal ini akan terlunasi sebesar 115,8 % setiap 4 bulan. Berdasarkan perhitungan analisis kelayakan diatas maka investasi tersebut layak untuk dilaksanakan.




BAB 3 METODE PELAKSANAAN


Metode yang digunakan untuk melaksanakan program ini adalah:
1. Wawancara
Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi dan data-data lengkap tentang hal-hal yang berkaitan dengan usaha pembuatan mainan dari limbah kain perca.

2. Observasi
Observasi dilakukan untuk memperoleh data dan informasi dari setiap indikator usaha, agar mendapatkan gambaran konkret tentang usaha pemanfaatan limbah kain perca menjadi mainan rekreatif berupa panah. Melalui observasi ini, kita akan dapat mengetahui tentang berbagai hal dalam kegiatan wirausaha. Misalnya mengetahui cara membuka usaha, cara mengelola usaha, cara mengelola modal, serta cara mengembangkan usaha. Hal-hal yang dapat diamati dalam kegiatan obsevasi ini adalah prospek lingkungan, harga bahan, cara mengelola, hasil, dan pemasaran.
Alat dan bahan yang digunakan untuk pembuatan mainan panah  arjuna:
a. Gergaji
b. Parang
c. Gunting
d. Kater
e. Meja untuk alas
f. Penggaris besi
g. 20 bambu
h. Kain perca
i. Spon
j. Selotipe
k. Kertas marmer
l. Pita
m. Lem alteko
n. Tempat selotip





Tahap pembuatan kerajinan :

1. Potong bambu besar menjadi potongan kecil- kecil yang dibagi menjadi 2 bagian yaitu untuk busur panah dan untuk anak panah. Potong bambu untuk busur panah dengan ukuran p = 90 cm dan l = 1,5 – 2 cm. Sementara untuk anak panah buat potongan memanjang dan bulat dengan ukuran diameternya 0,5 cm dan panjangnya 40 cm.
2. Haluskan potongan bambu untuk busur dan anak panah, dan tipiskan bambu yang telah dipotong untuk busur panah agar nantinya bambu dapat dilengkungkan.
3. Potong kertas marmer menjadi potongan kecil memanjang dengan lebar kertas 2,5 cm. Dalam 1 lembar kertas marmer dapat dihasilkan 20 potong ketas dimana setiap 1 busur panah dan anak panahnya dibutuhkan 4 potongsn kertas.
4. Bungkus busur panah dan anak panah dari bambu tadi dengan kertas marmer, usahakan warnanya dibuat berbeda antara busur dan anak panahnya agar lebih menarik.
5. Ambil kain perca lalu lilitkan tepat di tengah pada busur panah.
6. Potong lembaran spon yang berukuran 180 cm x 150 cm menjadi potongan kecil dengan ukuran p = 120 cm dan lebar = 1,5 cm. Dalam 1 lembar spon akan dihasilkan 150 potong yang akan dibagi 100 untuk busur panah dan 50 untuk anak panah.
7. Pasang potongan spon tersebut pada busur panah dengan cara 2 spon dengan warna berbeda dilengkungkan seperti bentuk ombak dan sisakan ujung spon untuk dililitkan pada ujung busur.
8. Rekatkan spon dengan menggunakan selotip.
9. Potongan spon yang berukuran p = 120 cm tadi dilipat menjadi 2 bagian sma panjang lalu guntinglah.
10. Tekuk potongan spon tadi menjadi 2 bagian lagi lalu rekatkan ujungnya agar menempel.
11. Pasangkan potongan spon tersebut diatas busur yang telah diberi spon sebelumnya lalu rekatkan lagi dengan menggunakan selotip.
12. Lengkungkan busur panah lalu ikat kedua ujungnya menggunakan pita untuk dibuat tali.
13. Untuk pembuatan anak panah bentuklah spon menyerupai bentuk segitiga untuk dibuat mata panah pada ujungnya.
14. Kemudian sisa spon dari pembuatan mata panah tersebut dililitkan pada pangkal anak panah agar terlihat rapi.
15. Potong gulungan pita dengan panjang 50 cm lalu lilitkan pada badan anak panah agar terlihat cantik.




16. Tambahkan hiasan di ujung-ujung busur panah agar terlihat lebih menarik dengan menggunakan benang wol.
17. Panah arjuna siap untuk dijadikan mainan rekreatif untuk anak.




Pemasaran
Tahap selanjutnya adalah proses pemasaran/penjualan yang akan dilakukan melalui :

1. Media elektonik/internet baik lewat facebook, twitter, maupun blog
2. Menjual pada agen-agen yang menjual mainan tradisional yang berada di tempat- tempat cagar budaya dan tempat wisata
3. Secara langsung mendatangi konsumen




BAB 4  BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
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	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya ( Rp )

	1
	Peralatan penunjang
	1.135.000

	2
	Bahan habis pakai
	1.730.000

	3
	Perjalanan
	1.170.000

	4
	Lain-lain
	200.000

	
	Jumlah
	4.235.000




4.2 JADWAL KEGIATAN
 (
Penyerahan
 
laporan
Penyusunan
 
laporan
Pelaksanaan program pemanasan
 
produk
Persiapan tempat dan
 
perlengkapan
Bulan
 
4
Bulan
 
3
Bulan
 
2
Bulan
 
1
Wawancara pihak
 
terkait
Perencanaan
 
Program
0
1
2
3
4
5
6
7
8
)
 (
10
)

 (
11
Lampiran 1 Biodata Ketua dan Anggota serta Dosen
 
Pembimbing
)[image: ]


 (
12
)[image: ]


 (
13
A. Identitas
 
Dir
)[image: ]





Biodata Dosen

	A
	Identitas Diri
	

	1
	Nama Lengkap dan Gelar
	Putriaji Hendikawati, S.Si., M.Pd.,M.Sc.

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan

	3
	Jabatan Fungsional
	Lektor

	4
	NIP
	198208182006042001

	5
	NIDN
	0018088202

	6
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Jakarta, 18 Agustus 1982

	7
	Email
	p_aji_unnes@yahoo.com

	8
	No Hp
	081315105543

	9
	Alamat kantor
	Jurusan Matematika Gd. D7 Lantai 1 FMIPA Universitas Negeri Semarang

	10
	No telp
	(024) 8508032

	11
	Lulusan yang Telah Dihasilkan
	D3 : 8 orang S1 : 28 orang

	12
	Mata Kuliah yang diampu
	1. Statistika
2. Statistika Inferensial
3. Statistika Matematika
4. Statistika Multivariat
5. Analisis Runtun Waktu




	B
	Riwayat Pendidikan
	S1
	S2
	S2
	S3

	1
	Nama Perguruan Tinggi
	UNNES
	UNNES
	UGM
	-

	2
	Bidang Ilmu
	Matematika
	Pend.
Matematika
	Matematika
	-

	3
	Tahun Masuk-Lulus
	2000 – 2004
	2004 – 2006
	2008 - 2010
	-

	4
	Judul Skripsi/Tesis/Disertasi
	Penentuan Lintasan Kritis Dengan Teknik PERT-CPM
	Meningkatkan Aktivitas Belajar untuk Mencapai
	Algoritma Levenberg Marqurdt untuk Training
	-


 (
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	pada Penjadwalan Proyek Pembangunan Taman Hiburan Rakyat Semarang
	Tuntas Belajar Siswa SMP CITISCHOOL
Melalui Model Pembelajaran Quantum Teaching Dilengkapi Modul dan VCD Pembelajaran
	Feedforward Neural Network pada Peramalan Data Time Series
	

	5
	Nama Pembimbing/Promotor
	Dra. Rahayu BV, M.Si.
Drs. Mashuri, M.Si.
	Dr. Bayu Surarso, P.hD
Drs. Wardono, M.Si.
	Prof. Subanar, P.hD
	-




	C
	Pengalaman Penelitian Dalam 5 Tahun Terakhir

(Bukan Skripsi, Tesis, maupun Disertasi)

	No.
	Tahun
	Judul Penelitian
	Pendanaan

-

	
	
	
	Sumber
	Jml(Juta Rp)

	1
	2010
	Meningkatkan Hasil Belajar Mahasiswa pada Mata Kuliah Kalkulus 2 melalui Pembelajaran Kooperatif Numbered Heads Together (NHT) Dengan Bantuaan Software Maple
	DIPA UNNES
	20.000.000,00

	2
	2012
	Konstruksi Fungsi Varian dari Estimator Polinomial Dinamika Kurs USD Terhadap IDR
	DIPA UNNES
	20.000.000,00

	3
	2012
	Aplikasi K-Means Cluster dan Self Organizing Neural Network untuk Clustering Mahasiswa Jurusan Matematika FMIPA UNNES
	BOPTN DIPA UNNES
	20.000.000,00

	5
	2015
	Pengembangan Buku Ajar Statistika Berbantuan TIK Dengan Pendekatan Penilaian Portofolio Untuk
	Hibah Bersaing Dikti
	50.000.000,00






	
	
	Meningkatkan Komunikasi dan Koneksi Matematis Mahasiswa
	(sedang berjalan)
	

	6
	2015
	Meningkatkan Pemahaman
	Penelitian
	3.000.000,00

	
	
	Mahasiswa Terhadap Aplikasi Ilmu
	Perkuliahan
	

	
	
	Statistika Dan Mengembangkan Sikap
	Berbasis
	

	
	
	Cinta Tanah Air Melalui Pembelajaran
	Kompetensi
	

	
	
	Kolaboratif Berbasis Proyek
	dan
	

	
	
	
	Konservasi
	

	
	
	
	FMIPA
	

	
	
	
	UNNES
	




	D
	Pengalaman Pengabdian Kepada Masyarakat dalam 5 Tahun terakhir

	No.
	Tahun
	Judul Pengabdian Kepada Masyarakat
	Pendanaan

-

	
	
	
	Sumber
	Jml(Juta Rp)

	1
	2014
	Pemanfaatan Aplikasi Jejaring Sosial Facebook sebagai Sarana Alternatif Komunikasi Masyarakat PAUD-TK Indriasana 3 Sanggrahan
	Mandiri
	750.000,00




	E
	Publikasi Artikel Ilmiah Dalam Jurnal dalam 5 Tahun Terakhir

	No
	Judul Artikel Ilmiah
	Nama Jurnal
	Volume/Nomor/Tahun

	1
	Analisis Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Indeks Prestasi Mahasiswa
	KREANO Jurnal Matematika Kreatif dan Inovatif ISSN:2086-2334
	Vol. 2/ No. 1/ 2011

	2
	Aplikasi Matrix Labolatory untuk Perhitungan Sistem Antrian dengan Server Tunggal dan Majemuk
	Scientific Journal of Informatics

ISSN: 2407-7658
	Vol. 1/ No. 1/ Mei 2014






	F
	Pemakalah Seminar Ilmiah (Oral Presentation) dalam 5 Tahun Terakhir

	No
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika : Peningkatan Kontribusi Penelitian dan Pembelajaran Matematika dalam Upaya Pembentukan Karakter Bangsa
	Algoritma Levenberg Marquardt Untuk Feedforward Neural Network Pada Peramalan Data Time Series
	27 November 2010

Universitas Negeri Yogyakarta

	2
	Seminar Nasional Peran MIPA dalam Peningkatan Kualitas Hidup dan Pengembangan Pendidikan Karakter
	Aplikasi K-Means Cluster dan Self Organizing Neural Network untuk Clustering Mahasiswa Jurusan Matematika FMIPA Unnes
	15 Desember 2012

Universitas Negeri Semarang

	3
	Seminar Nasional Matematika Jurusan Matematika FMIPA UNNES: Peran Matematika dan Pendidikan Matematika dalam Membangun Fondasi Karakter Bangsa
	Perbandingan Prestasi Belajar Mahasiswa Berdasarkan Jenis Kelamin dan Program Studi Menggunakan Regresi dengan Variabel Dummy
	26 Oktober 2013

Universitas Negeri Semarang




	G
	Karya Buku dalam 5 Tahun Terakhir

	No
	Judul Buku
	Tahun
	Jumlah Halaman
	Penerbit

	1
	-
	-
	-
	

	2
	-
	-
	-
	




	H
	Perolehan HKI dalam 5-10 Terakhir

	No
	Judul/Tema HKI
	Tahun
	Jenis
	Nomor P/ID

	1
	-
	-
	-
	-

	2
	-
	-
	-
	-



 (
18
)[image: ]





Lampiran 2 Justifikasi Anggaran Kegiatan

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

	Gergaji
	Memotong bambu
	4
	50.000
	200.000

	Parang
	Memotong bambu menjadi potongan kecil
	3
	50.000
	150.000

	Gunting
	Alat bantu pemotongan
	4
	10.000
	40.000

	Kater
	Alat bantu pemotongan
	4
	5.000
	20.000

	Meja alas pengeleman
	Penyangga saat pengeleman
	2
	300.000
	600.000

	Tempat selotip
	Alat bantu pengeleman
	4
	20.000
	80.000

	Penggaris besi ukuran 1m
	Alat bantu pengukuran
	3
	15.000
	45.000

	SUB TOTAL
	1.135.000


 (
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2. Bahan Habis Pakai

	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Bambu
	· Membuat busur panah
· Membuat anak panah
	
20
	
15.000
	
300.000

	Kain Perca
	Membungkus badan busur panah
	
20 kg
	
2500
	
50.000

	Spon
	· Untuk menghias busur panah
· Membuat mata panah
	

40
	

20.000
	

800.000

	Selotipe
	Pengeleman pada proses pembuatan
	40
	3000
	120.000

	Kertas Marmer
	Pembungkus busur panah dan anak panah
	125
	1500
	187.500

	Pita
	· Untuk menghias anak panah
· Untuk tali pada busur panah
	

75
	

1.500
	

112.500

	Lem alteko
	-	Untuk pengeleman
	20
	8000
	160.000

	Sub Total
	1.730.000


 (
20
)




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

	Pelaksanaan pra kegiatan
	Naik transportasi umum untuk biaya perjalanan untuk survey
	3 x 3 orang
	30.000
	270.000

	Pelaksanaan Kegiatan
	Naik transportasi umum untuk hal pembelian bahan  dan alat dalam kegiatan pelaksanaan
	14 x 3 orang
	15.000
	630.000

	Pasca kegiatan
	Naik transportasi umum untuk biaya
	3 x 3 orang
	30.000
	270.000

	Sub Total
	1.170.000


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

	Penyusunan laporan
	Untuk penyusunan laporan hasil kegiatan
	
	100.000
	100.000

	Pembuatan laporan akhir dan penggandaan
	Untuk laporan akhir dan penggandaan di akhir kegiatan
	
	100.000
	100.000

	Sub Total
	200.000

	Total
	4.235.000


 (
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[bookmark: _TOC_250000]Lampiran 3 Susunan Tim Peniliti dan Pembagian Tugas

	No
	Nama
	Program Studi
	Bidang Ilmu
	Alokasi Waktu (jam/minggu)
	Uraian Tugas

	
1
	
Dewi Nova Yulianawati
	Pendidikan Matematika Unnes
	
MIPA
	
30
jam/minggu
	Mencari gagasan dan penyusunan proposal.

	

2.
	
Sidha Dhaneswara Shanti
	

Staterkom
	

MIPA
	
24
jam/minggu
	Memberikan informasi seputar PKM, bagian pemasaran.

	

3.
	
Alif Aulia Rahman
	
Pendidikan Matematika Unnes
	

MIPA
	
24
jam/minggu
	Pengetikan dalam penyusunan proposal, membeli alat dan bahan



 (
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Lampiran 4. Surat Pernyatuan Ketun Kegiatan

L KEMENTRIAN RISET DAN TEKNOLOGT
g" UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG

Gl H : Kampus Sekaran - Gunung Pat ~Semarang
UNNES  Pembantu Rektor Bitang Kemabasisvaan

Email pr3unnesacid Teos: (024 3508003

SURAT PERNYATAAN KETUA PELAKSANA

Vang bertands tangan di bawab ini

Nama Dewi Nova Yulianavai
N 4101415066

Progeam Studi Pendidikan Matematika
Fakulas MiPA

Dengan ini menyatakan bahwa usulan ( PKM K) saya dengan judul

PAJUNA (Panah Arjuna) Keeasi Unik Mainan Anak dari Limbah Kain Perca
Guna Pelestarian Mainan Anak Tradisional Bemnilal Ekonomis

vang diusulkan untuk tahun angaran 2015 bersifat original dan belum pemah
dibiayai oleh lembaga stau sumber dana lain. Bilumana di kemudian har
Gitemukan ketidak sesusian dengan pemyataan ini, maka saya bersedia dituntut
dan diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku dan mengembalikan seluruh
biaya penelitian yang sudah diterima ke kss negara.

Domikian pemyataan ini dibuat dengan sesu
benamya.

uhoya dan dengan scbenar-

Semarang, 07 Okloher 2015

o) 1od /
e 4T

o s R, .1 Dews ora Vulanaia
b 196012108601 101 N 4101515085

NNES
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Bidang Kegistan
Ketun Pelaksana Kegiatan

Nama Lengkap

NiM

Jurusan

Universitas/lostitus Politeknik
Alsmat Rumah dan No. Telp. 1P

P Alamat email

Anggota Pelaksana Kegiatan Penulis
Dosen Pendamping
Nama Lengkap dan Gelar

NIDN
Alamat Rumabh dan No. Telp 1P
Biaya kegiatan Tl

Dikay

Sumber lai

Jangka Waktu Pelaksanaan

[
N

D

N

PKM-K

Dewi Nova Yulianawati
4101415066

Matematika

Universitas Negeri Semarang
Dusun Neasemsari RT 08 /RW 03
Kee. Jambu K

novadewive@

Putciai Hendikawati, $51, M PG
Mse

0IROSED]
0813151055

Rp 4235000
it
Semaang, 1 Oktober 2015
e Pelakspa Kegian

ol

ewi Nova Yulianawati
1M 2101415066

osen Pembimbing

.’q’ i

i Him.m_ S8 Mo

IDNOO1§088202




