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“English Training And Learning By Use Of  The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”
Kata Kunci: bahasa inggris, permainan, tradisional, ETLITGAME
	Di era globalisasi, berbagai masalah dihadapi Indonesia sepeti kurangnya kemampuan berbahasa inggris dan mulai hilangnya permainan tradisional yang tergantikan oleh perkembangan teknologi yang semakin canggih. Sehingga perlu diciptakan sesuatu yang inovatif agar Indonesia mampu menghadapi era globalisasi tanpa melupakan kebudayaan Indonesia. Salah satu upaya yang dapat dilakukan yakni dengan pengadaan English Training and Learning By Use Of The Traditional Games (ETLITGAME) untuk anak-anak Desa Kalimanah Wetan.
	ETLITGAME merupakan kegiatan pelatihan dan pembelajaran bahasa inggris dengan menggunakan media permainan tradisional sebagai salah satu ajang untuk melestarikan mainan tradisional jawa yang mulai terlupakan dengan fokus utama kepada anak-anak TK dan SD. ETLITGAME ini akan dilaksanakan di Desa Kalimanah Wetan karena desa ini sangat berpotensi untuk dapat diterapkan kegiatan ETLITGAME. Kegiatan ini sebagai salah satu solusi dari masalah masyarakat Desa Kalimanah Wetan mengenai kemauan orangtua agar anak-anaknya memiliki kemampuan untuk berbahasa inggris tanpa menghiraukan hakikat umur sang anak yang masih dalam dunia bermain.
	Kegiatan ETLITGAME ini akan dilaksanakan secara rutin satu minggu sekali pada jam 03.30 sampai 05.00 sore. Kegiatan ETLITGAME ini direncanakan berada di TK Pertiwi Kalimanah. Metode yang akan diterapkan dalam pembelajaran ETLITGAME yakni 30 menit untuk penyampaian materi dan 1 jam anak-anak dibiarkan untuk bermain dengan mengenal mainan-mainan tradisional, seperti engklek, kelereng, tali, congklak, egrang, wayang, angklung dan sebagainya.
	Setelah dilaksanakan kegiatan ETLITGAME, diharapkan dapat memperbaiki kemampuan anak-anak dalam berbahasa inggris sehingga dapat mempraktikannya dalam kehidupan sehari-hari tanpa melupakan bahasa daerah dan bahasa nasionalnya. Selain itu anak-anak juga dapat mengetahui, mencintai dan melestarikan mainan tradisional.




iv
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[bookmark: _Toc421560666]PENDAHULUAN

1.1. [bookmark: _Toc421560667]Latar Belakang
	Bahasa merupakan alat komunikasi dan alat untuk berinteraksi antar manusia. Bahasa menjadi faktor penting untuk menjalin hubungan baik antar manusia maupun antar Negara. Di era globalisasi ini, bahasa inggris menjadi bahasa internasional yang wajib dikuasai oleh masyarakat dunia. Apalagi bagi Indonesia yang akan memasuki MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN) pada Desember 2015. Hal ini memaksa masyarakat Indonesia untuk menggunakan bahasa inggris sebagai perantara agar dapat bekerjasama dengan negara lain. Namun pada kenyataannya, banyak masyarakat Indonesia yang buta akan bahasa inggris. Apabila hal tersebut tidak diantisipasi dengan baik, maka dapat memperburuk kondisi perekonomian Indonesia. 
	Kemampuan berbahasa inggris orang dewasa Indonesia berada pada level rata-rata. Berdasarkan penelitian, English Proficiency Index (Indeks Kecakapan Bahasa Inggris) 2014 menunjukan kemampuan masyarakat Indonesia dalam berbahasa inggris berada pada peringkat ke-28 diantara 63 negara di dunia  (www.antaranews.com). Posisi Indonesia masih kalah dengan Singapura dan Malaysia yang kemampuan bahasa inggrisnya tergolong tinggi dengan masing-masing menduduki peringkat ke-12 dan 13 dunia. Hal ini menjadi alarm penyemangat bagi masyarakat Indonesia agar meningkatkan kemampuan berbahasa inggris. Maka dari itu, perlu dilakukan pendidikan bahasa inggris sejak dini dengan media yang mengedukasi dan menyenang-kan. Pelatihan bahasa inggris sejak dini mampu mencetak sumber daya manusia yang kompetitif di mata dunia. 
	Masalah lain yang dihadapi masyarakat Indonesia pada era globa-lisasi yakni mulai lunturnya mainan tradisional yang sudah digantikan dengan gadget canggih. Pada dasarnya pengenalan teknologi kepada anak sangat baik karena anak juga harus menguasai teknologi agar tidak tertinggal dengan perkembangan. Namun penggunaan tersebut harus diawasi dengan bijak oleh orangtua, misalnya hanya diperbolehkan jika untuk belajar.
	Kemampuan berkomunikasi dengan bahasa inggris dan ikut melestarikan dolanan tradisional dapat menumbuhkan karakter anak bangsa yang menyukai kebudayaan Indonesia dan mampu menguasai dunia. Sehingga saat ini perlu diadakan sesuatu yang inovatif agar Indonesia mampu menghadapi era globalisasi tanpa melupakan kebudayaan Indonesia. Salah satu upaya yang dapat dilakukan yakni dengan diadakannya English Training and Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) untuk anak-anak Desa Kalimanah Wetan.
1.2. [bookmark: _Toc421560668]Profil dan Kondisi Khalayak Sasaran
	Desa Kalimanah Wetan merupakan salah satu desa yang berada di Kecamatan Kalimanah, Purbalingga, Jawa Tengah. Desa Kalimanah Wetan ini tergolong sebagai daerah kota karena sudah banyak didapati bangunan-bangunan instansi, seperti sekolah, puskesmas dan kantor kepala desa. Kondisi perekonomian masyarakat Desa Kalimanah Wetan pun sebagian besar berada dalam kelas ekonomi menengah ke atas.
	Desa Kalimanah Wetan merupakan salah satu desa yang saat ini sedang mengalami perkembangan yang cukup pesat. Berbagai terobosan sudah dicanangkan oleh Pemeritah Desa Kalimanah Wetan untuk memajukan desanya, diantaranya pengadaan pembudidayaan ikan, pembersihan sampah di sungai untuk kemudian dibudidayakan ikan di sungai tersebut, pembuatan batik oleh masyarakat setempat dan mengadakan peterenakan sapi. Kegiatan pembudidayaan ikan ini sudah berjalan hingga saat ini. Namun untuk kegiatan yang lainnya, saat ini sebatas diadakannya sosialisasi kepada masyarakat desa Kalimanah Wetan.
	Anak-anak Desa Kalimanah Wetan juga sudah menguasai IPTEK. Hal ini dibuktikan dengan sering penuhnya warnet dan tempat playstation. Bahkan sebagian anak-anak juga sudah memiliki gadget sendiri. 

1.3. [bookmark: _Toc421560669]Potensi Wilayah Sasaran
	Desa Kalimanah Wetan, Kecamatan Kalimanah, Purbalingga menjadi salah satu desa yang sangat berpotensi untuk dijadikan desa yang maju. Desa Kalimanah Wetan tergolong sebagai desa yang kondusif dan aman untuk dijadikan tempat tinggal. Hampir tidak pernah ditemui adanya kekerasan yang terjadi, sehingga anak-anak tidak terganggu perkembangannya akibat konflik atau masalah desa. Perkembangan anak-anak Desa Kalimanah Wetan baik secara mental maupun psikologis sudah baik. Anak-anak Desa Kalimanah Wetan juga tergolong sebagai anak yang rajin dan cerdas. Setiap sore pada hari-hari tertentu anak-anak pergi mengaji ke masjid. Hubungan antar warga Desa Kalimanah Wetan juga tergolong baik dan akrab. Masyarakat Desa Kalimanah Wetan mau dan antusias untuk menerima hal baru yang dianggap mampu memperbaiki dan memajukan desanya. Mereka selalu mendukung kegiatan desa yang positif. Sehingga memungkinkan untuk dapat diterapkannya English Training and Learning by Use of the Traditional Games Media (ETLITGAME) untuk anak-anak pada Desa Kalimanah Wetan.




1.4. [bookmark: _Toc421560670]Luaran Yang Diharapkan
Luaran yang diharapkan dari kegiatan ini, yakni:
1. Anak-anak Desa Kalimanah Wetan yang mahir berbahasa inggris sehingga mampu menambah kemampuan dan pengetahuan anak-anak terhadap pelajaran Bahasa Inggris di sekolahnya.
2. Anak-anak yang mengikuti kegiatan ETLITGAME ini dapat mempraktikan kemampuan bahasa inggrisnya dalam kehidupan sehari-hari. Serta menularkan ilmu berbahasa inggris kepada keluarganya.
3. Melahirkan generasi muda yang mampu bersaing dimata dunia dan mampu memahami pentingnya memiliki kemampuan berbahasa inggris.
4. Anak-anak yang mengikuti kegiatan ETLITGAME mampu melestarikan permainan Jawa/ tradisional dan kebudayaan Indonesia.
5. Masyarakat sekitar juga ikut sadar dan mau untuk mempelajari bahasa inggris dengan tidak melupakan kebudayaan tradisional.

1.5. [bookmark: _Toc421560671]Manfaat Kegiatan
Manfaat dari kegiatan ini, yakni:
1. Memberikan ilmu dan pengetahuan baru tentang kosakata Bahasa Inggris kepada anak-anak TK dan SD.
2. Mengasah kemampuan dan bakat anak-anak dalam pengucapan (pronunciation) dan kejelasan membaca (articulation).
3. Memberikan kesempatan kepada anak untuk bermain sekaligus belajar mengenai kekayaan Negara Indonesia dan pentingnya berbahasa inggris.

















[bookmark: _Toc421560672]BAB 2
[bookmark: _Toc421560673]GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN

	Lokasi yang menjadi sasaran kegiatan ETLITGAME (English Training and Learning by Use of the Traditional Games Media) adalah Desa Kalimanah Wetan. Desa Kalimanah Wetan tergolong area perkotaan, sehingga masyarakat desa Kalimanah Wetan sebagian besar tergolong kedalam masyarakat dalam ekonomi menengah ke atas. Dari segi pendidikan, warga desa Kalimanah Wetan juga tergolong baik. Hal ini tercermin dari kepedulian orangtua terhadap pendidikannya anaknya dengan berbondong-bondong memasukkan anaknya pada sekolah favorit. Orangtua di Desa Kalimanah Wetan mengetahui dan memahami pentingnya pendidikan bagi anak-anaknya. 
	Namun, pengetahuan orangtua tersebut hanya berorientasi pada kemampuan sang anak menjadi juara kelas dan mendapatkan nilai yang baik. Para orangtua kurang memperhatikan perkembangan jiwa dan psikomotorik anak. Maka tak jarang ada orangtua Desa Kalimanah Wetan yang menyuruh anaknya les sejak dini, mereka mengharapkan anaknya bisa mendapatkan nilai bagus dan menjadi juara kelas. Les atau tambahan pelajaran ini biasanya dilakukan setelah sang anak pulang sekolah. Tentunya hal ini dapat mengurangi waktu sang anak bersama teman-temannya untuk bermain. Padahal pada hakekatnya pendidikan bukan hanya terletak pada nilai dan menjadi juara kelas. Perkembangan jiwa dan psikomotorik anak perlu diperhatikan. Anak-anak perlu waktu untuk bermain agar dapat mengeksplor dirinya sendiri. 
	Salah satu mata pelajaran yang sering diambil untuk les yakni mata pelajaran bahasa inggris. Meskipun bahasa inggris sudah masuk dalam kurikulum, namun pembelajaran di sekolah dianggap kurang membuahkan hasil yang baik. Sehingga banyak orangtua menganggap perlunya tambahan mata pelajaran bahasa inggris dengan memasukkan anak-anaknya untuk les.
	Padahal pada dasarnya kecenderungan dari anak-anak kurang dapat menerima materi jika mendapat paksaan atau tidak dalam suasana yang menyenangkan. Anak-anak lebih mampu menerima materi dan pengetahuan baru dengan permainan yang mengedukasi. Dan permainan yang dapat mengedukasi salah satunya permainan tradisional yang saat ini mulai ditinggalkan. Padahal permainan-permainan tradisional sangat bermanfaat bagi perkembangan otak dan psikomotorik anak.




	Sebagai desa yang sudah tergolong perkotaan, anak-anaknya sudah sejak dini mengikuti perkembembangan IPTEK. Hal ini sangatlah bagus jika digunakan untuk kepentingan pendidikan. Namun sebagian besar mereka memanfaatkan IPTEK ini untuk bermain game online selama berjam-jam. Tentunya hal ini menjadi kurang baik karena dapat merusak kesehatan mata dan menurunnya prestasi anak karena malas untuk belajar. Saat ini di desa Kalimanah Wetan sudah sangat jarang ditemui anak-anak yang bermain mainan tradisional, seperti petak umpet, eklek, congklak, kelereng, tali, egrang dan sebagainya.
	Berdasarkan gambaran umum dari masyarakat Desa Kalimanah Wetan tersebut, maka memungkinkan untuk pelaksanaan kegiatan English Training and Learning by Use of the Traditional Games Media (ETLITGAME).
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[bookmark: _Toc421560675]METODE PELAKSANAAN

Kegiatan English Training and Learning by Use of the Traditional Games Media (ETLITGAME) akan dilaksanakan dalam beberapa tahap, meliputi:
1. Persiapan
a. Survei kelompok sasaran.
Tahap awal dari kegiatan ini yaitu mendapatkan informasi mengenai lokasi dan aspek lain di wilayah sasaran.
b. Pembuatan proposal dan penyelesaian administrasi perijinan tempat atau lokasi pengabdian masyarakat.
c. Sosialisasi mengenai pengadaan ETLITGAME. 
Dilakukan pengenalan kepada masyarakat mengenai program baru yang akan dilaksanakan di desa tersebut sehingga masyarakat dapat mendukung dan membantu terlaksananya kegiatan tersebut. Masyarakat diberi gambaran mengenai teknik pelaksanaan kegiatan ETLITGAME ini. 
d. Diadakan perekrutan tenaga pendidik yang berminat untuk mengajar di ETLITGAME dengan persyaratan mampu menguasai bahasa inggris dan minimal lulusan SMA/SMK. Kemudian akan diadakan tes seleksi agar tenaga pendidik yang terpilih benar-benar kompeten.
Sasaran utama dari kegiatan ETLITGAME ini yakni anak-anak TK dan SD. Namun pada dasarnya ETLITGAME ini dapat terbuka bagi umum, baik siswa SMP, SMA/SMK maupun untuk orangtua yang ingin mempelajari bahasa inggris. 
e. Mempersiapkan Sarana dan Prasarana
Pada tahap ini dilakukan persiapan tempat kegiatan ETLITGAME dengan mendesain tempat pembelajaran tersebut tampak menyenangakan. Selain itu juga mempersiapkan permainan-permainan tradisional, buku-buku bahasa inggris, alat tulis, papan tulis, CD lagu-lagu bahasa inggris.
2. Pelaksanaan kegiatan ETLITGAME
Kegiatan ETLITGAME merupakan kegiatan yang berkelanjut-an. Kegiatan ini akan diadakan rutin satu minggu sekali pada hari sabtu sore. Kegiatan ini dilakukan dari pukul 03.30 sampai 05.00 sore. Tempat untuk pembelajaran dan pelatihan berbahasa inggris direncanakan berada di TK Pertiwi Kalimanah. Tempat tersebut akan disediakan berbagai permainan tradisional, seperti congklak, kelereng, tali, egrang, angklung dan juga beberapa tokoh perwayangan. Anak-anak yang ingin bermain mainan tersebut dapat setiap saat ke tempat tersebut, dengan syarat hanya diperbolehkan bermain di tempat ETLITGAME. Metode pembelajaran yang dilakukan yaitu dengan bermain. 
Dalam pelaksanaan ETLITGAME juga terdapat peraturan yang harus dipatuhi. Anak-anak diarahkan untuk menggunakan bahasa inggris selama berada pada kegiatan ETLITGAME. Percakapan yang terjadi antar teman juga diarahkan untuk menggunakan bahasa inggris. 
Metode pembelajaran yang akan dilakukan yakni  anak-anak diberi pembelajaran materi seperti berada didalam kelas sekitar 30 menit. Kemudian selama 1 jam anak-anak dibiarkan untuk bermain dengan mengenal mainan-mainan tradisional agar tumbuh rasa cinta dan kemauannya untuk melestarikan kebudayaan Indonesia. Sembari bermain, anak-anak juga praktek secara langsung untuk berkomunikasi menggunakan bahasa inggris. Sehingga alokasi waktu anak untuk bermain masih tetap ada dan mereka tidak akan kehilangan masa kanak-kanaknya untuk belajar. Anak-anak dibiarkan untuk mengeksplor dirinya sendiri, sehingga anak dapat dilatih untuk disiplin dan bertanggung jawab dengan menggunakan bahasa inggris selama kegiatan ETLITGAME.
Tenaga Pendidik yang dipersiapkan untuk kegiatan ini yakni 3 orang. Sedangkan satu kelas kegiatan ETLITGAME berisi 20-30 anak. Hal ini dirasa akan lebih maksimal karena 1 pendidik paling banyak mendidik 10 anak.
Pemberian materi untuk kegiatan ETLITGAME untuk anak-anak TK dengan memperkenalkan terlebih dahulu mengenai bahasa inggris yang sederhana, misalnya dengan menunjukkan suatu benda menggunakan bahasa inggris. Sedangkan anak-anak SD mulai dilatih dengan membuat kalimat dan berbicara.
3. Pengawasan dan Evaluasi
Pengawasan dan evaluasi ini bertujuan untuk melihat perkembangan program yang dilaksanakan, untuk mengetahui kendala yang dihadapi, serta cara menanganinya sehingga program pengabdian masyarakat ini benar benar dilakukan secara efektif dan maksimal. Dan kegiatan pengabdian ini dapat dilaksanakan secara berkelanjutan.





[bookmark: _Toc421560676]BAB 4
[bookmark: _Toc421560677]BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

[bookmark: _Toc421560678]4.1. Anggararan Biaya
	No
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1
	Peralatan penunjang
	8.264.000

	2
	Bahan Habis Pakai
	820.000

	3
	Perjalanan
	940.000

	4
	Lain-lain
	1.940.000

	Jumlah
	11.964.000



[bookmark: _Toc421560679]4.2. Jadwal Kegiatan 
	No
	Jenis Kegiatan
	Bulan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1
	Penentuan Daerah Sasaran
	
	
	
	
	

	2
	Survey Lokasi
	
	
	
	
	

	3
	Sosialisasi kegiatan ETLITGAME
	
	
	
	
	

	4
	Seleksi dan Perekrutan Tenaga Pendidik
	
	
	
	
	

	5
	Persiapan sarana dan prasarana
	
	
	
	
	

	6
	Pendataan peserta ETLITGAME
	
	
	
	
	

	7
	Pelaksanaan kegiatan ETLITGAME
	
	
	
	
	

	8
	Pengawasan dan evaluasi kegiatan 
	
	
	
	
	












[bookmark: _Toc414179760][bookmark: _Toc421560680]LAMPIRAN 1. Biodata Ketua Pelaksana
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Ipit Solichatun

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Pendidikan Ekonomi

	4
	NIM/NIDN
	71011414039

	5
	Tempat dan Tanggal lahir
	Purbalingga, 22 November 1996

	6
	E-mail
	ipitsolichatun@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/Hp
	085726439619


B. Riwayat Pendidikan
	Nama Institusi
	SD
	SMP
	SMA

	
	SD Negeri 1 Selabaya
	SMP Negeri 3 Purbalingga
	SMK Negeri 1 Purbalingga

	Jurusan
	-
	-
	Akuntansi

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014


C. Pemakalah Seminar Imiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-M “English Training And Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”.
Semarang,   Juni 2015
Pengusul


(Ipit Solichatun)
[bookmark: _Toc421560681]LAMPIRAN Biodata Anggota 1
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Dyah Kartikasari

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Pendidikan Bahasa dan Sastra Jawa

	4
	NIM/NIDN
	2601413056

	5
	Tempat dan Tanggal lahir
	Purbalingga, 21 April 1994

	6
	E-mail
	dyahkasar@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/Hp
	085747856626


B. Riwayat Pendidikan
	Nama Institusi
	SD
	SMP
	SMA

	
	SD Negeri 1 Kalikabong
	SMP Negeri 3 Purbalingga
	SMA Negeri 2 Purbalingga

	Jurusan
	-
	-
	Akuntansi

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


C. Pemakalah Seminar Imiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-M “English Training And Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”.
Semarang,   Juni 2015
Pengusul



(Dyah Kartikasari)
[bookmark: _Toc421560682]LAMPIRAN Biodata Anggota 2
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Devi Ratnasari

	2
	Jenis Kelamin
	Perempuan

	3
	Program Studi
	Akuntansi, S1

	4
	NIM/NIDN
	7211414021

	5
	Tempat dan Tanggal lahir
	Purbalingga, 29 Maret 1997

	6
	E-mail
	deviinaffri@gmail.com 

	7
	Nomor Telepon/Hp
	085725819519


B. Riwayat Pendidikan
	Nama Institusi
	SD
	SMP
	SMA

	
	SD Negeri 2 Kalimanah
	SMP Negeri 1 Kalimanah
	SMK Negeri 1 Purbalingga

	Jurusan
	-
	-
	Akuntansi

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014


C. Pemakalah Seminar Imiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-M “English Training And Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”.

Semarang,   Juni 2015
Pengusul



(Devi Ratnasari)
[bookmark: _Toc421560683]LAMPIRAN Biodata Anggota 3
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Irfan Dwiyanto

	2
	Jenis Kelamin
	Laki-laki

	3
	Program Studi
	Akuntansi, S1

	4
	NIM/NIDN
	7211414107

	5
	Tempat dan Tanggal lahir
	Purbalingga, 4 Februari 1996

	6
	E-mail
	irffandwi26.ev@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/Hp
	085747307070


B. Riwayat Pendidikan
	Nama Institusi
	SD
	SMP
	SMA

	
	MI Ma’arif NU 1 Karang Gambas
	SMP Negeri 2 Padamara
	SMK Negeri 1 Purbalingga

	Jurusan
	-
	-
	Akuntansi

	Tahun Masuk-Lulus
	2002-2008
	2008-2011
	2011-2014


C. Pemakalah Seminar Imiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	


D. Penghargaan dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-M “English Training And Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”.

Semarang,   Juni 2015
Pengusul



(Irfan Dwiyanto)
[bookmark: _Toc414179764][bookmark: _Toc421560684]LAMPIRAN Biodata Dosen Pembimbing
A. Identitas Diri
	1
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	

	2
	Jenis Kelamin
	

	3
	Program Studi
	

	4
	NIM/NIDN
	

	5
	Tempat dan Tanggal lahir
	

	6
	E-mail
	

	7
	Nomor Telepon/Hp
	


B. Pemakalah Seminar Imiah (Oral Presentation)
	No.
	Nama Pertemuan Ilmiah/Seminar
	Judul Artikel Ilmiah
	Waktu dan Tempat

	1
	
	
	


C. Penghargaan dalam 10 tahun terakhir (dari pemerintah, asosiasi, atau institusi lainnya)
	No.
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan
	Tahun

	1
	
	
	



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata ini adalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila di kemudian hari ternyata dijumpai ketidak-sesuaian dengan kenyataan, saya sanggup menerima sanksi.
Demikian biodata ini saya buat dengan sebenarnya untuk memenuhi salah satu persyaratan dalam pengajuan PKM-M “English Training And Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”.

Semarang, Juni 2015
Dosen Pendamping


						(                                      )

[bookmark: _Toc421560685]Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
1. Peralatan penunjang
	Material
	Justifikasi Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Jumlah (Rp)

	Papan Tulis
	
	2 Unit
	90.000
	180.000

	Laptop
	
	1 Buah
	3.500.000
	3.500.000

	LCD Proyektor
	
	1 Unit
	2.000.000
	2.000.000

	Angklung 8 nada
	
	3 Buah
	80.000
	240.000

	Boneka wayang
	
	10 Buah
	15.000
	150.000

	Pembelian congklak
	
	10 Buah
	10.000
	100.000

	Pembelian kelereng
	
	150 Biji
	1.000
	150.000

	Karet untuk tali
	
	2 Bungkus
	5.000
	10.000

	Buku Bahasa Inggris
	
	30 Buah
	20.000
	600.000

	Buku Cerita Berbahasa Inggris
	
	30 Buah
	20.000
	600.000

	Alat tulis lengkap
	
	30 Buah
	15.000
	450.000

	Board Maker
	3 bulan
	1 Lusin
	84.000
	84.000

	Gambar-gambar berbahasa inggris
	
	10 Lembar
	10.000
	100.000

	Kaset CD 
	
	10 Keping
	10.000
	100.000

	SUB TOTAL (Rp) 
	8.264.000


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

	Konsumsi saat sosialisasi
	
	150 orang
	7.000
	720.000

	Pembuatan Film Pendek Bahasa Inggris
	
	2 CD
	50.000
	100.000

	SUB TOTAL (Rp)
	820.000


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

	Perjalanan Semarang- Purbalingga
	Perjalanan survey
	4 orang
	100.000
	400.000

	Perjalanan Semarang- Purbalingga
	Perjalanan pelaksanaan
	4 orang
	100.000
	400.000

	Biaya Transportasi pembelian peralatan
	2 hari
	4 kali
	20.000
	80.000

	Transportasi Sosialisasi
	1 hari
	2 motor
	30.000
	60.000

	SUB TOTAL (Rp)
	940.000



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

	Biaya Tenaga Pendidikan
	3 bulan
	3 orang
	200.000
	1.800.000

	Pembuatan proposal perijinan
	
	2 kali
	20.000
	40.000

	Biaya Pembuatan Egrang
	
	10 buah
	10.000
	100.000

	SUB TOTAL (Rp)
	1.940.000

	Total (Keseluruhan)
	11.964.000


















[bookmark: _Toc414179765][bookmark: _Toc421560686]LAMPIRAN 3.Susunan Organisasi Tim Kegiatan Dan Pembagian Tugas

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

	1.
	Ipit Solichatun 7101414039
	Pendidikan Ekonomi (Pendidikan Akuntansi),S1
	Ekonomi
	10 jam/ minggu
	Ketua pelaksana, pencetus ide, pengembang gagasan, perencana anggaran.

	2.
	Dyah Kartikasari 2601413056
	Pendidikan Bahasa dan Sastra Jawa, S1
	Bahasa
	9 jam/ minggu
	Pengembang gagasan, editor

	3.
	Devi Ratnasari 7211414021
	Akuntansi, S1
	Ekonomi
	9 jam/ minggu
	Pengembang gagasan, perencana anggaran

	4.
	Irfan Dwiyanto 7211414107
	Akuntansi, S1
	Ekonomi
	9 jam/ minggu
	Pengembang gagasan, editor.



[bookmark: _Toc414179766]











[bookmark: _Toc421560687]LAMPIRAN 4. Surat Pernyataan Ketua Peneliti/Pelaksana

[image: ]KEMENTRIAN 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/PENELITI

Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama				: Ipit Solichatun
NIM				: 7101414039
Program Studi		: Pendidikan Ekonomi (Pendidikan Akuntansi), S1
Fakultas			: Ekonomi

Dengan ini menyatakan bahwa proposal PKM-M saya dengan judul :
“English Training And Learning By Use Of The Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan”
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 berlakudan mengembalikan seluruh biaya penelitian yang sudah diterima ke kas negara.
Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarmya. 

Semarang,   Juni 2015
Mengetahui,						         Yang Menyatakan,
Pembantu Rektor III
Bidang Kemahasiswaan,



Dr. Bambang Budi Raharjo M.Si			Ipit Solichatun
NIP. 19601217198601101		NIM. 7101414039
[bookmark: _Toc421560688]Lampiran 5. Surat Pernyataan Kesediaan dari Mitra
SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN KERJASAMA DARI MITRA USAHA
DALAM PELAKSANAAN PROGRAM KREATIVITAS MAHASISWA
Yang bertandatangan di bawah ini,
Nama	:
Pimpinan Mitra Usaha		:
Bidang Usaha		:
Alamat		:
Dengan ini menyatakan Bersedia untuk Bekerjasama dengan Pelaksana Kegiatan Program Kreativitas Mahasiswa “English Learning and Training by Use of Traditional Games Media (ETLITGAME) Untuk Anak-Anak Desa Kalimanah Wetan“
Nama Ketua Tim Pengusul	: Ipit Solichatun
Nomor Induk Mahasiswa	: 7101414039
Program Studi		: Pendidikan Ekonomi (Pendidikan Akuntansi)
Nama Dosen Pembimbing	:
Perguruan Tinggi	: Universitas Negeri Semarang
guna menerapkan dan/ atau mengembangkan IPTEKS pada tempat usaha kami.
Bersama ini pula kami nyatakan dengan sebenarnya bahwa diantara pihak Mitra Usaha dan Pelaksana Kegiatan Program tidak terdapat ikatan kekeluargaan dan ikatan usaha dalam wujud apapun juga.
Demikian Surat Pernyataan ini dibuat dengan penuh kesadaran dan tanggung jawab tanpa ada unsur pemaksaan di dalam pembuatannya untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Semarang,  Juni 2015
Yang menyatakan,
Ttd cap materai

(Nama pemilik mitra)
[bookmark: _Toc421560689]Lampiran 6. Denah Detail Lokasi Mitra Kerja
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