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RINGKASAN
Menguatnya arus globalisasi di Indonesia yang membawa pola kehidupan dan hiburan baru, mau tidak mau, memberikan dampak tertentu terhadap kehidupan sosial budaya masyarakat. Termasuk didalamnya berbagai macam permainan tradisional anak. Sementara itu, kenyataan dilapangan dewasa ini memperlihatkan adanya tanda tanda yang kurang menggembirakan yakni semakin kurangnya permaianan tradisional anak yang ditampilkan, sehingga akan berakibat pada kepunahan (Sukirman D, 2008: 29). Sedangkan yang terjadi pada kegiatan pembelajaran yang sekarang berlangsung cenderung menoton, siswa pasif, guru yang aktif, dan kemampuan siswa hanya pada konteks hafalan mengenai fakta-fakta dan rumus-rumus. Kemudian ceramah menjadi pilihan utama setrategi belajar. Untuk itu, diperlukan sebuah setrategi belajar yang dapat memperdayakan siswa, mendorong siswa dan mengaktifkan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Selain strategi, media juga sangat penting dalam membantu siswa dalam proses pembelajaran di SD/MI, termasuk dalam pemanfaatan media permainan tradisional. Permainan tradisional merupakan warisan antar generasi yang mempunyai makna simbolis di balik gerakan, ucapan, maupun alat-alat yang digunakan. Oleh karena itu, bahwa permainan tradisional disini adalah permainan anak-anak dari bahan sederhana sesuai aspek budaya dalam kehidupan masyarakat, hal tersebut sesuai dengan karakteristik anak sekolah dasar, dimana dunia anak sekolah dasar adalah bermain. Pemainan tradisional sangat mudah di dapat dan digunakan sebagai media pembelajaran sehingga pembelajaran dapat berlangsung dengan enjoy dan menyenangkan sesuai dengan keinginan dan kebutuhan siswa dalam belajar. Selain itu mengenal permainan tradisional bermain Jagram, gasingan, yoyo, bola bekel dan lain-lain di masa muda, akan mengantarkan mereka pada permainan yang bermanfaat dalam kegiatan belajar untuk meraih prestasi di masa yang akan datang. Tanpa mengenalnya di masa muda, sulit bagi anak-anak untuk menerima hal yang sama yang dahulu mereka mainkan bahkan yang pernah dimainkan pula oleh ayah, ibu, dan kakek-neneknya. Oleh karena itu, dengan banyaknya kegunaan permainan tradisional bagi proses pembelajaran perlu adanya pelestarian terhadap keutuhan permainan tersebut, salah satunya yaitu dengan Bumantra (Buku permainan tradisional). Buku ini nantinya akan digunakan oleh para guru dalam mengajarkan permainan tradisional kepada murid-muridnya. Melalui Bumantra ini guru dapat mengajarkan nilai-nilai moral sekaligus mata pelajaran dengan teknik bermain sambil belajar. Melalui media pembelajaran sangatlah membantu dalam upaya efektifitas kegiatan pembelajaran di sekolah, khususnya dengan permainan tradisional sebagai media pembelajaran dapat memberikan solusi bagi anak dan guru dalam kegiatan pembelajaran di sekolah, disampaing mudah di buat, efektif, dapat melestarikan permainan tradisional yang sudah punah dikalangan anak dan nuansa pembelajaran rileks penuh dengan kegiatan bermain sesuai dengan karakteristik kehidupan anak sekolah dasar.
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BAB I. PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Kemajuan suatu bangsa hanya dapat dicapai melalui penataan pendidikan yang baik. Upaya meningkatkan kualitas pendidikan terus-menerus dilakukan baik secara konvensional maupun inovatif, sehingga pendidikan harus adaptif terhadap perubahan zaman sesuai dengan tuntutan dalam tujuan pendidikan nasional yang terdapat dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Sistem Pendidikan Nasional pada Bab II Pasal 3, dinyatakan pendidikan memiliki fungsi dan tujuan sebagai berikut: Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk mengembangkan potensi anak didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab (UU Sikdiknas, 2007: 8) Sesuai  dengan PP No.28 Tahun 1990, Pasal 3, fungsi Sekolah Dasar adalah. Pertama, melalui sekolah dasar anak didik dibekali kemampuan dasar. Kedua, sekolah dasar merupakan satuan pendidikan yang memberikan dasar-dasar untuk mengikuti pendidikan pada jenjang berikutnya.
Pembelajaran di Sekolah Dasar diharapkan tidak hanya bersifat teoritik tetapi juga dapat mengenalkan media pembelajaran dengan menggunakan permainan tradisonal, karena dalam permaianan tradisional mempunyai nilai nilai pengetahuan yang seharusnya dilestarikan oleh guru, sekalipun pada kenyataannya permainan tradisional sedidikit demi sedikit ditinggalkan, permainan tradisional merupakan ciri suatu bangsa, dan hasil suatu peradaban. Bangsa mana yang tidak bangga pada permainan budaya. Karenanya, menggali, melestarikan dan mengembangkan permainan tradisional adalah suatu hal yang tidak dapat dihindari. Selain telah menjadi ciri suatu bangsa, permaian tradisional adalah salah satu bagian terbesar dalam suatu kerangka yang lebih luas yaitu kebudayaan.
Permainan tradisional merupakan kekayaan khasanah budaya lokal, yang seharusnya dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran. Jika dihitung mungkin terdapat lebih dari ribuan jenis permainan yang berkembang di negara kita, yang merupakan hasil pemikiran, kreativitas, prakarsa, coba-coba, termasuk hasil olah budi para pendahulu kita, yang jika didokumentasikan akan sangat mencengangkan kita. Pertanyaannya, kemanakah semua jenis permainan tradisional tersebut? Ketika anak anak kita tengah gencar-gencarnya diserbu oleh permainan modern melalui tayangan televisi, justru permainan tradisional dalam pembelajaran di sekolah dewasa ini sudah tidak dikenal dan tidak diperkenalkan lagi oleh para guru.
Bahkan Syarifullah seorang Sosiolog UIN Jakarta mengatakan, ada beberapa penyebab lunturnya permainan tradisional anak-anak Indonesia, yakni Pop culture menjadi salah satu faktor utama. Pop culture merupakan budaya kekinian yang disebabkan adanya modernisasi. Adanya acara televisi dan munculnya berbagai permainan modern membuat anak-anak kini lebih memilih menghabiskan waktu di rumah.
Berlakunya perebutan pasar tingkat dunia jadi  penyebab lain memudarnya permainan tradisional. Amerika bisa dibilang sukses mengenalkan figur superhero mereka, seperti Superman atau Spiderman. Ditambah lagi munculnya Tsubasa, Naruto, Avatar, dan tokoh andalan Jepang lain yang mampu mengalihkan perhatian anak-anak dari permainan tradisional.
Terbatasnya lahan bermain untuk  anak pun menjadi faktor lain, khususnya di kota-kota besar. Seperti di Jakarta, jangankan untuk bermain anak, untuk menanam pohon saja sudah tidak ada lahan.
Selain itu, yang menjadi faktor memudarnya permainan tradisional yakni kurangnya rasa nasionalis, termasuk pada permainan tradisional. Bahkan sudah banyak anak menganggap permainan congklak itu kuno dan akan lebih memilih memainkan Play Station-Portable (PS-P).
Susah sekali untuk menghindari pudarnya permainan tradisional di tengah arus globalisasi seperti saat ini. Namun, sebenarnya hal tersebut bisa diminamilisir dengan menumbuhkan rasa nasionalis pada putra bangsa terhadap budaya bangsa.
Selain itu pengenalan dan penanaman rasa bangga terhadap anak membutuhkan peran orang tua dan guru. Orang tua harusnya tidak hanya mengenalkan anak pada kecanggihan teknologi, tapi juga pada kekayaan bangsa. Tak hanya itu, pengenalan tersebut bisa juga dilakukan pihak sekolah. “Kalau bisa masukan juga muatan lokal (mulok) khusus untuk mempelajari budaya daerah,” ujar Syarif. Menurutnya, mulok bahasa daerah saja tidak cukup.
Begitu juga yang dikatakan oleh Multahada, psikolog anak mengemukakan, ia tak  membedakan mana yang lebih baik antara permainan tradisional atau  permainan modern. Baginya, setiap permainan memiliki kelebihan dan kekurangan. Dan disarankan agar para orangtua tak memberikan permainan elektronik dahulu pada anak usia dini. Menurutnya, keasyikan anak bermain dengan alat elektronik menyebabkan ia malas berinteraksi dengan orang lain. 
Banyaknya kegunaan permaianan bagi proses pembelajaran perlu adanya pelestarian terhadap keutuhan permaianan tersebut. Mengenal permainan tradisional bermain Jagram, gasingan, yoyo, bola bekel dan lain-lain di masa muda, akan mengantarkan mereka pada permainan yang bermamfaat dalam kegiatan belajar untuk meraih prestasi di masa yang akan datang. Tanpa mengenalnya di masa muda, sulit bagi anak-anak untuk menerima hal yang sama yang dahulu mereka mainkan bahkan yang pernah dimainkan pula oleh ayah, ibu, dan kakek-neneknya.
Bagi anak permainan dapat dijadikan kegiatan yang serius, tetapi mengasyikan. Melalui permainan, berbagai pekerjaannya dapat terwujud dan permainan dapat dipilih oleh anak karena menyenangkan bukan untuk memperoleh hadiah atas pujian dan anak di usia SD adalah masa bermain untuk masa perkembangan selanjutnya, karena dengan bermain anak pada usia SD ini akan menentukan upaya perkembangannya sesuai dengan apa yang di milikinya, sehingga di upayakan tiap-tiap sekolah (SD maupun TK) mengajarkan permainan-permainan tersebut kepada anak didiknya terutama dalam pembelajaran sains, mengajarkan di sini tidak hanya secara teori tetapi juga harus dipraktekkan agar anak didik dapat mengenal permainan tradisional yang ada
1.2 Tujuan 
Tujuan dari karya ilmiah yang akan dicapai adalah masyarakat Indonesia dapat mengenal dan melestarikan kembali permainan tradisional  yang kini kian memudar.
1.3 Luaran yang diharapkan
Luaran yang diharapkan dari program ini adalah buku yang berbentuk ensiklopedia dengan isi kumpulan berbagai permainan tradisional yang diberi nama Bumantra (Buku Permainan Tradisional). Buku ini nantinya akan digunakan oleh para guru dalam mengajarkan permainan tradisional kepada murid-muridnya.
1.3 Manfaat
Karya tulis ini diharapkan memberikan manfaat, baik secara teoritis maupun praktis, yaitu:
1. Secara teoritis, karya tulis ini diharapkan dapat memberikan informasi kepada orang tua maupun guru tentang manfaat permainan tradisional bagi perkembangan anak .
2. Secara praktis, karya tulis ini diharapkan dapat memberikan masukan untuk para orang tua maupun guru untuk dapat memanfaatkan dan mengintegrasikan permainan tradisional di dalam pembelajaran sehingga usaha untuk mengenalkan dan melestraikan permainan tradisional kepada generasi muda yang akan datang dapat tercapai.
BAB II. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kondisi Permainan Tradisional di Indonesia
Permainan tradisional adalah bentuk kegiatan permainan dan atau olahraga yang berkembang dari suatu kebiasaan masyarakat tertentu. Pada perkembangan selanjutnya permainan tradisional sering dijadikan sebagai jenis permainan yang memiliki ciri kedaerahan asli serta disesuaikan dengan tradisi budaya setempat. Kegiatannya dilakukan baik secara rutin maupun sekali-kali dengan maksud untuk mencari hiburan dan mengisi waktu luang setelah terlepas dari aktivitas rutin seperti bekerja mencari nafkah, sekolah, dsb. Dalam pelaksanaannya permainan tradisional dapat memasukkan unsur-unsur permainan rakyat dan permainan anak ke dalamnya. Bahkan mungkin juga dengan memasukkan kegiatan yang mengandung unsur seni seperti yang lajim disebut sebagai seni tradisional.
Namun, di Jaman  yang modern seiring dengan berkembang IPTEK yang semakin canggih mempengaruhi semua perkembangan baik itu budaya maupun kebiasaan masyarakat Indonesia. Salah satunya permainan  tradisional yang dulu di gemari mulai terpinggirkan dengan munculnya permainan modern. Anak –anak jaman sekarang cenderung menyukai permainan yang dimainkan secara individu seperti playstation, gameboy, nintendo maupun permainan di handphone. 
Kondisi ini tentunya berbeda dengan belasan tahun yang lalu dimana berbagai permainan tradisional seperti petak umpet, bentengan, congklak, lompat tali, layang-layangi, pistol-pistolan dari pelepah daun paisang masing menjadi permainan yang paling digemari anak-anak. Namun seiring berkembangnya jaman permainan tersebut  telah hilang eksistensinya dikalangan anak-anak  Saat ini, anak-anak lebih merasa betah duduk berjam-jam di depan perangkat elektronik bernama playstation lengkap dengan beragam menu permainan beraroma kekerasan. Mereka pun tak perlu lagi bersosialisasi dengan rekan-rekan sebaya lantaran semua permainan ''mesin'' itu bisa dilakoni seorang diri. Tanpa disengaja, ragam permainan berbasis teknologi canggih itu pun menggiring anak-anak Indonesia menjadi pribadi yang individualis, agresif dan egois. 
Drs. Made Taro dan  Prof. Dr. I Gusti Made Sutjaja, M.A. (Merit). Kedua tokoh Bali penerima anugerah ''K. Nadha Nugraha 2008'' ini memiliki atensi tinggi terhadap upaya-upaya pelestarian permainan rakyat. Pasalnya, di dalam permainan rakyat itu terkandung banyak sekali nilai-nilai luhur kemanusiaan yang dinyakini mampu menghaluskan budi pekerti anak-anak Indonesia. Pelestarian permainan tradisional sangatlah baik dan bernilai positif karena didukung oleh beberapa alasan diantaranya, Mengasah daya kreativitas, Dapat mengasah kecerdasan intelektual anak, Belajar jujur dan disiplin,  Menyatu dengan alam. (Http://www.Academia.edu)
Sejak dulu kala permainan tradisional telah membuat anak Indonesia menjadi kreatif. Kreativitas tersebut terbentuk mulai dari membuat alat permainan hingga ketika bermain. Misal ketika akan bermain pistol-pistolan, maka terlebih dahulu membuat alat permainan pistol-pistolan dari pelepah pisang. Tentu kegiatan ini dapat memacu daya kreativitas anak. Taro menambahkan, Ketika bermain pun demikian. Aturan main dalam permainan pistol-pistolan tidak mempunyai aturan yang baku. Biasanya aturan tersebut merupakan aturan umum yang digunakan kemudian ditambah dengan sejumlah kesepakatan-kesepakatan antar pemain. Beberapa permainan tradisional seperti congkak dapat melatih anak untuk berhitung dan mengatur stategi agar dapat memperoleh poin lebih banyak. Selain itu pula dengan bermain bersama maka akan mengasah emosinya sehingga dapat menciptakan rasa toleransi terhadap teman yang lain.. Jika salah satu pemain curang maka pemain yang lain akan menjatuhkan sangsi sosial berupa tidak diikutkannya pemain curang tersebut mengikuti permainan selanjutnya. 
Menurut Kariyasa Adnyana, Dalam permainan rakyat, anak-anak juga dididik untuk bersikap jujur dan sportif karena permainan rakyat seringkali berakhir dengan predikat kalah dan menang. Dengan digunakannya bahan-bahan alami seperti pelepah pisang, kulit jeruk bali, pasir, dan batu akan mendidik anak untuk mengenal alam secara lebih dekat. (Http://www.Academia.edu)

2.2 Solusi yang ditawarkan
Harusnya kita semua wajib menjaga dan melestarikan permainan tradisional. Minimal mengenalkan permainan tradisional kepada anak-anak usia dini. Namun, Menteri Kebudayaan yang memang bekerja untuk memperjuangkan agar budaya Indonesia lestari seharusnya melakukan edukasi dan wadah bagi permainan tradisioanl. Ini bertujuan agar  karakter-karakter bangsa pun tak digerogoti budaya luar. Selain itu, Menteri Pendidikan pun harus peka terhadap masalah ini. Seperti halnya  memberi tugas bagi guru-guru SD untuk ikut mengenali permainan tradisional kepada murid. Jika demikian, maka Permainan tradisional bisa kembali hadir ditengah-tengah masyarakat.
Hal ini merupakan harapan besar bagi bangsa Indonesia agar ciri-ciri bangsa tak  terlibas  seiring berkembangnya zaman. Karakter serta pribadi yang kuat bakal mengarahkan bangsa ini menjadi bangsa yang lebih baik. Menghargai permainan tradisional pun menjadi salah satu bukti kecintaan kita terhadap budaya Indonesia. 
Untuk itu penulis menawarkan solusi berupa buku yang berbentuk ensiklopedia dengan isi kumpulan berbagai permainan tradisional yang diberi nama Bumantra (Buku Permainan Tradisional). Buku ini nantinya akan digunakan oleh para guru dalam mengajarkan permainan tradisional kepada murid-muridnya. 
2.3 Kondisi Kekinian Bumantra (Buku Permaninan Tradisional)
Buku yang berisi kumpulan permainan tradisional masih sulit ditemui d jaman sekarang. Buku ensiklopedia yang biasanya ada di perpustakaan sekolah atau yang dijual di toko-toko hanya berupa ensikolpedia alam, trasportasi, ekonomi dan sebagainya. Di samping belum adanya buku ensiklopedia mengenai permainan tradisional, guru di sekolah-sekolah juga banyak yang tidak mengajarkan permainan tradisional. Alasan guru tidak mengajarkannya yaitu sudah lupa permainannya atau bahkan tidak mengetahui permainan tradisional sama sekali.
Anak dan bermain tidak dapat dipisahkan. Dorongan alamiah anak adalah bermain. Beberapa manfaat diperoleh dari kegiatan bermain yaitu dapat mengembangkan aspek perkembangan anak. Tahapan perkembangan anak juga dapat menjadi ciri dalam kegiatan bermain anak, sehingga kegiatan bermain dapat diprediksi dan dijadikan acuan dalam perkembangan anak. Ketika pentingnya bermain dapat dipahami oleh pendidik maka pendidik dapat mengupayakan kegiatan bermain menjadi lebih utama dalam kegiatan belajar untuk anak. Upaya lain yang dapat dilakukan pendidik adalah dengan merancang lingkungan yang kondusif untuk anak bermain, dan menjadi fasilitator serta motivator untuk anak ketika anak sedang bermain. (www.satuharapan.com)
Melalui Bumantra ini guru dapat mengajarkan nilai-nilai moral sekaligus mata pelajaran dengan teknik bermain sambil belajar. Belajar melalui bermain adalah satu teknik pengajaran dan pembelajaran yang berkesan kepada kanak-kanak. Melalui teknik ini juga akan mendatangkan kesenangan dan kepuasan kepada mereka dalam sesuatu pengajaran yang hendak disampaikan. Dengan bermain juga kanak-kanak akan dapat menguasai perkembangan dan kemahiran fisikal dan penguasaan bahasa dari segi perbendaharaan dan peraturan tata bahasa.
Menurut Mak Soon Sang, dalam bukunya Pendekatan dan Strategi Pengajaran, main merupakan satu teknik mengajar yang memberi peluang kepada murid-murid melakukan sesuatu aktiviti secara berpura-pura di dalam keadaan terkawal. Pengajaran dan pembelajaran dengan permainan ini akan memicu motivasi siswa dalam memahami pelajaran.
Menurut Buku Panduan Guru (Pusat Perkembangan Kurikulum), belajar melalui bermain adalah satu pendekatan yang terancang dan berstruktur bagi memberi peluang kepada murid belajar dalam suasana yang bebas dan selamat, menggembirakan dan bermakna
Permainan merupakan saluran yang boleh mengembangkan perkembangan kanak-kanak ke tahap yang optima. Oleh kerana permainan merupakan sesuatu kekuatan dan pengalaman yang penting menjadi asas dalam model pendidikan awal kanak-kanak. Hal ini sesuai dengan Teori Vygotsky, Menurutnya bermain mempunyai peran langsung terhadap perkembangan kognisi seorang anak. Dalam bermain anak  dapat menciptakan kemampuan yang positif secara mandiri, baik dalam kontrol diri, penggunaan bahasa, dunia sosilnya, daya ingat, maupun kerjasama sesama teman dan kreativitas tiap masing-masing individu. Oleh karena itu Bumantra nantinya akan bermanfaat untuk para pendidik dalam mengajarkan pelajaran melalui bermain, khususnya permainan tradisional. Selain dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, belajar melalui permainan tradisional juga merupakan salah satu cara meletarikan warisan budaya bangsa yang semakin lama semakin terkikis keberadaannya. (www.satuharapan.com)
BAB III. METODE PELAKSANAAN PROGRAM
3.1 Langkah-langkah strategis yang dilakukan
a. Tahap Persiapan
Persiapan kegiatan, meliputi studi pustaka terlebih dahulu mengenai permainan permainan tradisional dari berbagai daerah. Setelah terkumpul, maka di identifikasi cara dan aturan permainannya lalu tentukan modifikasinya yang bisa di manfaatkan untuk pembelajaran di sekolah dasar.
b. Tahap Pelaksanaan Program
Setelah studi pustaka selesai, maka tahap selanjutnya yaitu pembuatan Buku ensiklopedia yang berisi kumpulan permainan tradisional yang diberi nama Bumantra (Buku mainan tradisional).  Buku ini nantinya akan dicetak dengan berwarna-warni supaya meningkatkan minat membaca baik pada guru,siswa,  orang tua maupun anak. 
c. Tahap Pemantauan 
Setelah Bumantra sudah melalui tahap editing. Maka sudah siap terbit. Buku ini nantinya akan diedarkan ke sekolah-sekolah. Setelah itu, peneliti akan memantau apakah buku ini sudah memberikan dampak yang baik untuk pembelajaran di SD atau belum.
d. Tahap Evaluasi Akhir
Setelah pemantauan, apabila ditemukan kesalahan maka buku ini akan segera di revisi. Buku ini nantinya setiap tahunnya akan dicetak berbeda agar menarik daya membaca siswa.
3.2 Teknik implementasi yang dilakukan
Untuk mengimplementasikan gagasan ini, maka ada beberapa langkah yang harus ditempuh, yaitu: 1) Persiapan kegiatan, meliputi studi pustaka terlebih dahulu mengenai permainan permainan tradisional dari berbagai daerah. Setelah terkumpul, maka di identifikasi cara dan aturan permainannya lalu tentukan modifikasinya yang bisa di manfaatkan untuk pembelajaran di sekolah dasar. 2) Setelah studi pustaka selesai, maka tahap selanjutnya yaitu pembuatan Buku ensiklopedia yang berisi kumpulan permainan tradisional yang diberi nama Bumantra (Buku mainan tradisional).  Buku ini nantinya akan dicetak dengan berwarna-warni supaya meningkatkan minat membaca baik pada guru,siswa,  orang tua maupun anak. 3) Setelah Bumantra sudah melalui tahap editing. Maka sudah siap terbit. Buku ini nantinya akan diedarkan ke sekolah-sekolah. Setelah itu, peneliti akan memantau apakah buku ini sudah memberikan dampak yang baik untuk pembelajaran di SD atau belum. 4) Tahap Evaluasi Akhir yaitu Setelah pemantauan, apabila ditemukan kesalahan maka buku ini akan segera di revisi. Buku ini nantinya setiap tahunnya akan dicetak berbeda agar menarik daya membaca siswa.
3.3 Prediksi Keberhasilan
Hadirnya Bumantra ini akan banyak diminati oleh para guru maupun orang tua. Selain isinya yang bagus, Bumantra juga dilengkapi dengan gambar-gambar serta warna-warna yang menarik sehingga akan memotivasi siswa untuk membaca. Namun keberhasilan Bumantra ini akan membawa manfaat maupun dampak baik bagi siswa maupun bagi pendidik. Manfaat Bumantra bagi siswa yaitu sebagai wahana untuk mengaktualisasikan ekspresi peserta didik melalui bermain sambil belajar. Belajar melalui bermain adalah satu teknik pengajaran dan pembelajaran yang berkesan kepada kanak-kanak. Melalui teknik ini juga akan mendatangkan kesenangan dan kepuasan kepada mereka dalam sesuatu pengajaran yang hendak disampaikan. Selain itu Bumantra juga bermanfaat untuk mengembangkan potensi peserta didik agar lebih aktif, kreatif dan inovatif. Dengan demikian, anak akan mendapatkan peran yang sangat penting, yaitu mengembangkan aspek perkembangannya, seperti aspek fisik atau motorik, melalui permainan motorik kasar dan halus, kemampuan mengontrol anggota tubuh, belajar keseimbangan, kelincahan, koordinasi mata dan tangan, dan lain sebagainya, aspek sosial emosional dan aspek kognitif. Lev Vigotsky (1978) yang juga mengemukakan teori kognitif memandang bahwa belajar dengan bermain bersifat menyeluruh, selain untuk perkembangan kognisi, belajar sambil bermain juga mempunyai peran penting bagi perkembangan sosial dan emosi anak. Sedangkan manfaat bagi Pendidik yaitu membantu pendidik menciptakan suasana yang kondusif dalam proses pengajaran. Memacu pendidik untuk berkreasi dan berinovasi dalam pengajaran. Mempermudah pendidik untuk menilai seberapa jauh perkembangan kemampuan peserta didiknya.
Adapun dampaknya melalui media pembelajaran berupa Bumantra sangatlah membantu dalam upaya efektifitas kegiatan pembelajaran di sekolah, khususnya dengan permainan tradisional sebagai media pembelajaran dapat memberikan solusi bagi anak dan guru dalam kegiatan pembelajaran di sekolah, disamping mudah di buat, efektif, dapat melestarikan permainan tradisional yang sudah punah dikalangan anak dan nuansa pembelajaran rileks penuh dengan kegiatan bermain sesuai dengan karakteristik kehidupan anak sekolah dasar. Namun apabila guru tidak dapat membimbingnya dengan baik, maka anak-anak akan cenderung lebih banyak bermainnya dari pada belajarnya. 
BAB 4. BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
4.1 Anggaran Biaya
Tabel 1 Format Ringkasan Anggaran Biaya PKM-KC
	No 
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1.
	Peralatan Penunjang
	850.000,00

	2.
	Bahan Habis pakai
	690.000,00

	3.
	Perjalanan
	245.000,00

	4.
	Lain-lain: administrasi, publikasi, laporan
	730.000,00

	
	Jumlah 
	2.515.000,00



4.2 Jadwal Kegiatan
Tabel 2 Jadwal Kegiatan
	NO
	NAMA KEGIATAN
	BULAN KE

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Persiapan Kegiatan
	
	
	
	
	

	2
	Pelaksanaan program
	
	
	
	
	

	3
	Pemantauan
	
	
	
	
	

	4
	Evaluasi kegiatan
	
	
	
	
	

	5
	penyusunan laporan kegiatan
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
1. Biodata ketua
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Dewi Insantika

	2
	Jenis Kelamin L/P
	P

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401412175

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Tegal, 26 Februari 1995

	6
	E-mail
	insantikadewi@ymail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085699893970



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	MI ihsaniyah kaligangsa 2
	SMP N 1 Dukuhturi
	SMA N 2 BREBES

	Jurusan
	-
	-
	IPS

	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 ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC.

                                                                                    	Tegal, 09-Juni-2015
	Pengusul,

	
	( Dewi Insantika )
		
2. Biodata Anggota
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Candra Asri Pertiwi

	2
	Jenis Kelamin L/P
	P

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401412172

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Tegal, 24 Juli 2013

	6
	E-mail
	Candra24pertiwi@gmai.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085742807201



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N  DAMPYAK 02
	SMP N 3 TEGAL
	SMA N 1 TEGAL

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	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 ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC.

	  Tegal, 09-Juni-2015
	  Pengusul,

	
	( Candra Asri P )

  	
3. Biodata Anggota
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Faridotun Khoiroh

	2
	Jenis Kelamin L/P
	P

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401412387

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Brebes, 04 Agustus 1994

	6
	E mail
	faridotunkhoiroh@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP
	085227667707



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SDN Karangsari 03
	SMP N 2 Bulakamba
	SMA N 1 Bulakamba

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	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 ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC.


	Tegal, 09-Juni-2015
	Pengusul,

	
	( Faridotun Khoiroh )
	
4. Biodata Anggota
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap
	Widayanti

	2
	Jenis Kelamin L/P
	P

	3
	Program Studi
	PGSD

	4
	NIM
	1401413543

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Purbalingga, 21 Februari 1995

	6
	E mail
	Widhayantie21@gmail.com 

	7
	Nomor Telepon/HP
	082313278998



B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD CIPAKU 04
	SMPN 01 MREBET
	SMAN 01 BOBOTSARI

	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 ketidaksesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan Hibah PKM-KC.          


		Tegal, 09-Juni-2015
	    Pengusul,

	
	   ( Widayanti )

Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan.

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

	Printer
	1
	1 buah
	700.000,00
	700.000,00

	1 paket alat jilid
	1
	1 buah
	100.000,00
	100.000,00

	Peralatan ATK
	
	-
	50.000,00
	50.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	850.000,00



2. Bahan Habis Pakai
	Material
	Justifikasi pemakaian
	kuantitas
	Harga satuan
(Rp)
	Keterangan

	Tinta hitam
	5
	5
	40.000,00
	200.000,00

	Tinta Warna
	5
	5
	35.000,00
	175.000,00

	Kertas HVS
	5
	 5 rim
	40.000,00
	200.000,00

	Kertas Cover
	3
	3
	25.000,00
	75.000,00

	Lem kayu
	2
	 2 kg
	10.000,00
	20.000,00

	Isi Streples besar
	1
	1 pack
	20.000,00
	20.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	690.000,00



3. Perjalanan
	Material
	Justifikasi perjalanan
	kuantitas
	Harga satuan
(Rp)
	Keterangan

	Perjalanan ke pasar
	5
	5
	5.000,00
	125.000,00

	Perjalanan ke tempat pemasaran
	9 liter
	10 liter bensin
	7.000,00
	70.000,00

	Perjalanan ke tempat percetakan
	1
	5
	10.000,00
	50.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	245.000,00



4. Lain-lain
	Material
	Justifikasi perjalanan
	kuantitas
	Harga satuan
(Rp)
	Keterangan

	Administrasi
	1
	-
	100.000,00
	100.000,00

	Print pamphlet
	10 buah
	10 buah
	5.000,00
	50.000,00

	photo copy
	200 buah
	200 buah
	150,00
	30.000,00

	Print stiker
	100 hvs
	100 hvs
	5.000,00
	500.000,00

	Laporan 
	1
	-
	50.000,00
	50.000,00

	SUB TOTAL (Rp)
	730.000,00

	TOTAL (Keseluruhan ) (Rp)
	2.515.000,00



Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas

	No
	Nama/NIM
	Program Studi
	Bidang ilmu
	Alokasi waktu

	Uraian tugas

	1.
	Dewi Insantika/1401412175
	PGSD
	Pendidikan
	3 jam/minggu
	Ketua tim pengelola

	2
	Candra Asri Pertiwi/1401412172
	PGSD
	Pendidikan
	3 jam/minggu
	Mengumpulkan referensi

	3
	Faridotun Khoiroh/1401412387
	PGSD
	Pendidikan
	3 jam/minggu
	Mengumpulkan referensi

	4
	Widayanti/ 1401413543
	PGSD
	Pendidikan
	3 jam/minggu
	Pengeditan
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SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA


Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama	: Dewi Insantika
NIM 	: 1401412241
Program Studi	: PGSD
Fakultas	: Fakultas Ilmu Pendidikan
Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-KC saya dengan judul:
“Bumantra (Buku Permainan Tradisional) sebagai Media Pembelajaran yang Inovatif, Kreatif dan Menyenangkan”
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.


	Tegal, 09-Juni-2015

Mengetahui, 	Yang menyatakan,
Pembantu Rektor
Bidang kemahasiswaan,


	
( Dr. Bambang Budi Raharjo, M. Si. )	( Dewi Insantika )
NIP: 19601217 198601 1 001				         NIM: 1401412175
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