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RINGKASAN

Permainan edukatif “puzzle kata” yaitu program pengenalan kosakata atau mufradat kepada siswa Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtida’iyah (MI). Puzzle merupakan hal yang tidak asing lagi pada kalangan anak-anak. Bahkan anak-anak cenderung menyukai permainan puzzle. Melalui permainan edukasi “puzzle kata” pembelajaran akan terasa lebih menarik dan menyenangkan sehingga pembelajaran mufradat tidak lagi menjadi pembelajaran yang membosankan. Selain itu siswa akan lebih terangsang dan tertarik untuk mempelajari mufradat sehingga siswa akan lebih mudah dalam menguasai perbendaharaan kata. Melalui “puzzle kata” ini diharapakan anak dapat mengembangkan seluruh potensinya. Dengan dikembangkannya “puzzle kata” menjadi sebuah metode pembelajaran kosakata atau mufradat, maka dapat membantu pemberian stimulus untuk mengembangkan potensi kreatifitas siswa. Kelekatan daya tangkap anak juga dipengaruhi oleh pembelajaran menggunakan benda konkret. “puzzle kata”  menawarkan inovasi pembelajaran yang menarik dan kreatif karena belajar dengan media yang menarik dapat mempertinggi ingatan siswa. Permainan edukatif “puzzle kata” dilaksanakan dengan memberikan media pembelajaran mufradat yang menarik. Fasilitas yang disediakan dalam penyelenggaraan permainan edukatif “puzzle kata” ini berupa puzzle yang memuat kosakata bahasa arab. Dalam puzzle ini juga disertai gambar dan arti dari kosakata atau mufradat yang terdapat pada puzzle sehingga akan mempermudah bagi siswa dalam mengingat mufradat tersebut.













BAB 1
PENDAHULUAN

A.  JUDUL
“PUZZLE KATA” SEBAGAI MEDIA PENINGKATAN KOSAKATA BAHASA ARAB BAGI SISWA KELAS 4 MADRASAH IBTIDAIYAH NEGERI 1 SUMURREJO SEMARANG TAHUN 2015/2016

B.  LATAR BELAKANG
 (
1.
 
Memilih area TK yang berhalaman luas dan terbuka.
2.
 
Menggilir kelas secara bergantian.
3.
 
Dalam pelaksanaan  tersedia sarana dan prasaraan memasak.
4.
 
Tiap kelompok berkisar antara 5-10 anak dipandu 1 tutor 
5.
 
Anak mengikuti  pembelajaran melalui 
cooking academy
.
6.
 
Tiap anak mendapatkan satu paket bahan memasak dan diproses secara klasikal.
7.
 
Setiap 
kelompok anak mendapatkan komposisi bahan dasar 800 gr tepung terigu, 500 gr margarine, 4 butir kuning telur, 250 gr gula halus serta disediakan beberapa bahan tambahan seperti cerres, choco cips, dan keju serta pembungkus kue.
) (
1.
 
Memilih area TK yang berhalaman luas dan terbuka.
2.
 
Menggilir kelas secara bergantian.
3.
 
Dalam pelaksanaan  tersedia sarana dan prasaraan memasak.
4.
 
Tiap kelompok berkisar antara 5-10 anak dipandu 1 tutor 
5.
 
Anak mengikuti  pembelajaran melalui 
cooking academy
.
6.
 
Tiap anak mendapatkan satu paket bahan memasak dan diproses secara klasikal.
7.
 
Setiap 
kelompok anak mendapatkan komposisi bahan dasar 800 gr tepung terigu, 500 gr margarine, 4 butir kuning telur, 250 gr gula halus serta disediakan beberapa bahan tambahan seperti cerres, choco cips, dan keju serta pembungkus kue.
)Bahasa sebagai alat komunikasi memiliki peran yang penting dalam bersosialisasi karena dengan bahasa, manusia dapat berfikir dan mengkomunikasikan pikirannya (Asrori 2004:4).
Kemampuan berbahasa seseorang berkaitan dengan pengetahuan tentang sistem bahasa, struktur kalimat, kosakata atau seluruh aspek kebahasaan itu dan bagaimana setiap aspek tersebut saling berhubungan. Pada umumnya ada dua jenis unsur-unsur kebahasaan terpenting yaitu tata bahasa dan kosakata, karena semua tindak berbahasa merupakan pengoperasian kedua aspek tersebut. Aspek kosakata dianggap menjadi aspek dasar yang lebih utama yang harus dikuasai dalam mempelajari suatu bahasa, karena tanpa penguasaan kosakata tidak mungkin orang akan bisa berbahasa dengan baik (Yulianti 2010:1)
Sementara itu, sebagian orang beranggapan bahwa pembelajaran kosakata (mufradat) merupakan suatu pembelajaran yang tidak perlu lantaran membosankan, tidak asyik, dan tidak seru. Pembelajaran mufradat menjadi suatu pembelajaran yang tidak menarik padahal penguasaan mufradat merupakan kunci sukses dalam pembelajaran atau penguasaan bahasa Asing pada umumnya dan bahasa Arab pada khususnya. Kondisi ini terjadi ketika seorang pendidik tidak menerapkan metode yang tepat dalam mengajarkan kosakata (mufradat).
Berdasarkan kondisi di atas, kami mencoba menerapkan  permainan edukatif “puzzle kata” yaitu program pengenalan kosakata atau mufradat kepada siswa Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtida’iyah (MI). Puzzle merupakan hal yang tidak asing lagi pada kalangan anak-anak. Bahkan anak-anak cenderung menyukai permainan puzzle. Melalui permainan edukasi “puzzle kata” pembelajaran akan terasa lebih menarik dan menyenangkan sehingga pembelajaran mufradat tidak lagi menjadi pembelajaran yang membosankan. Selain itu siswa akan lebih terangsang dan tertarik untuk mempelajari mufradat sehingga siswa akan lebih mudah dalam menguasai perbendaharaan kata. Melalui “puzzle kata” ini diharapakan anak dapat mengembangkan seluruh potensinya. Telah dijelaskan oleh Howard Gardner bahwa anak mempunyai berbagai macam kecerdasan (multiple intelligency) sehingga semua anak berkesempatan untuk cerdas dalam bidangnya masing-masing.
Dengan dikembangkannya “puzzle kata” menjadi sebuah metode pembelajaran kosakata atau mufradat, maka dapat membantu pemberian stimulus untuk mengembangkan potensi kreatifitas siswa. Kelekatan daya tangkap anak juga dipengaruhi oleh pembelajaran menggunakan benda konkret. “puzzle kata”  menawarkan inovasi pembelajaran yang menarik dan kreatif karena belajar dengan media yang menarik dapat mempertinggi ingatan siswa.	

C.  PERUMUSAN MASALAH
1. Bagaimana cara meningkatkan kosakata bahasa Arab pada siswa melalui permainan edukatif “puzzle kata” di MIN Sumurrejo Semarang? 
2. Bagaimana hasil yang diperoleh melalui permainan edukatif “puzzle kata” untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab pada siswa di MIN Sumurrejo Semarang? 

D.  TUJUAN 
Adapun tujuan dari penulisan karya ilmiah ini adalah sebagai berikut :
1. Meningkatkan kosakata bahasa Arab pada siswa melalui permainan edukatif “puzzle kata” di MIN Sumurrejo Semarang.
2. Mengetahui hasil yang diperoleh melalui permainan edukatif “puzzle kata” untuk meningkatkan kosakata bahasa Arab pada siswa di MIN Sumurrejo Semarang.

E.  LUARAN YANG DIHARAPKAN
1. Meningkatkan kosakata bahasa Arab pada siswa melalui permainan edukatif “puzzle kata”.
2. Mengembangkan kemampuan dasar dan pengembangan kepribadian anak melalui media pembelajaran yang menarik.
3. Terwujudnya proses bermain sambil belajar yang tidak membosankan.

F.  KEGUNAAN
Kegunaan “puzzle kata” untuk siswa, antara lain:
1. Memfasilitasi siswa di MIN Sumurrejo Semarang meningkatkan kosakata bahasa Arab. 
2. Menerapkan esensi bermain dalam pembelajaran kosakata.
3. Stimulasi pengembangan diri anak secara menyeluruh (the whole child).
























BAB 2
GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN
Anak usia sekolah dasar di desa Patemon, Gunungpati, Kota Semarang cukup banyak jumlahnya, bisa dilihat dari berdirinya beberapa lembaga SD atau MI yang ada di wilayah ini. MIN Sumurrejo Semarang merupakan salah satu dari beberapa lembaga SD atau MI yang ada di wilayah ini. 
Kondisi lembaga SD atau MI yang ada di sekitar kita banyak yang belum tepat guna, artinya dalam penyelenggaraan SD atau MI sudah banyak anak didik yang diterima, pendidik yang mau menyalurkan pengetahuan dan ketrampilannya pada anak didik, kurikulum sudah tersedia, namun dalam hal sarana dan prasarana masih jauh dari layak dalam pengembangan potensi anak.
Misalnya saja, pengembangan potensi anak dalam bidang kebahasaan seperti pembelajaran kosakata (mufradat). Yulianti ( 2010:1) menyebutkan bahwa kemampuan berbahasa seseorang berkaitan dengan pengetahuan tentang sistem bahasa, struktur kalimat, kosakata atau seluruh aspek kebahasaan itu dan bagaimana setiap aspek tersebut saling berhubungan. Pada umumnya ada dua jenis unsur-unsur kebahasaan terpenting yaitu tata bahasa dan kosakata, karena semua tindak berbahasa merupakan pengoperasian kedua aspek tersebut. Aspek kosakata dianggap menjadi aspek dasar yang lebih utama yang harus dikuasai dalam mempelajari suatu bahasa, karena tanpa penguasaan kosakata tidak mungkin orang akan bisa berbahasa dengan baik. Namun dalam praktek pembelajarannya belum menciptakan pembelajaran-pembelajaran yang inovatif yang sekiranya dapat menarik minat anak sehingga anak merasa bosan untuk mempelajari mufradat. Hal ini tentunya menghambat penghafalan mufradat para siswa. Seharusnya guru dapat memberikan pembelajaran-pembelajaran melalui permainan yang baru dan menyenangkan bagi anak. Dalam hal ini guru dapat menerapkan permainan edukatif “puzzle kata” sebagai salah satu alternatif bagi anak.







BAB 3
METODE PELAKSANAAN

Permainan edukatif “puzzle kata” dilaksanakan dengan memberikan media pembelajaran mufradat yang menarik. Fasilitas yang disediakan dalam penyelenggaraan permainan edukatif “puzzle kata” ini berupa puzzle yang memuat kosakata bahasa arab. Dalam puzzle ini juga disertai gambar dan arti dari kosakata atau mufradat yang terdapat pada puzzle sehingga akan mempermudah bagi siswa dalam mengingat mufradat tersebut.
Permainan edukatif “puzzle kata” merupakan metode yang bertujuan untuk merancang pembelajaran kosakata bahasa Arab yang menarik dan tidak membosankan. Dalam pembelajaran ini tidak hanya mengandalkan indera pendengaran ketika guru mengucapkan kosakata bahasa Arab tersebut tetapi melibatkan indera penglihatan yakni dengan melihat gambar dalam puzzle kata tersebut. Melalui indera penglihatan akan lebih memperkuat ingatan anak dalam menghafal kosakata bahasa Arab. Benyamin S. Bloom berpendapat bahwa panca indera merupakan pintu masuk yang langsung masuk ke dalam pusat kecerdasan anak, berangkat dari pendapat tersebut penulis yakin apabila membelajarkan sesuatu melibatkan banyak indera akan lebih berkesan dan tidak monoton. Selain itu permainan edukatif ini tidak hanya bisa dilakukan di dalam kelas tetapi bisa juga dilakukan di rumah. Dengan demikian pembelajaran kosakata bahasa Arab akan lebih intensif dan efektif sehingga dapat meningkatkan minat siswa dalam mempelajari kosakata bahasa Arab. Sosialisasi pembelajaran kosakata bahasa Arab melalui “puzzle kata” ini merupakan momentum yang tepat. Implementasi kegiatan permainan edukatif “puzzle kata” setidaknya ada empat pihak yang turut barpartisipasi demi keberhasilan pembelajaran kosakata bahasa Arab yang telah direncanakan. Keempat pihak tersebut adalah tutor, siswa, pendidik, dan orang tua siswa.
Tutor permainan edukatif “puzzle kata” bertanggungjawab atas terlaksananya fungsi-fungsi manajemen. Sebagai perencana, tutor mengidentifikasi dan merumuskan hasil kerja yang ingin dicapai oleh permainan edukatif “puzzle kata”  dan mengidentifikasi serta merumuskan metode untuk mencapai hasil yang diharapkan. Fungsi pengorganisasian tutor mencakup pemberian dan pembagian tugas serta wewenang kepada masing-masing anggota, menetapkan jalur komunikasi, mekanisme kerja, melengkapi masing-masing sarana dan prasarana serta mengkoordinasikan pelaksanaan tugas anggota untuk mewujudkan rencana yang telah dibuat permainan edukatif “puzzle kata”.
Fungsi pimpinan pada permainan edukatif “puzzle kata” diharapkan mampu menggerakkan, mengarahkan, mempengaruhi dan memotivasi siswa sehingga para siswa dengan sadar dan sukarela, bahkan dengan senang hati bersedia baik secara individual maupun secara kelompok melakukan tugas-tugas permainan edukatif “puzzle kata”.
Perencanaan pembelajaran, melaksanakan proses pembelajaran, menerapkan kepemimpinan yang demokratis, memberdayakan anak dengan mengambil keputusan dan membina hubungan baik dengan masyarakat, anak dan orang tua/wali. Peran pelaksanaan penting karena dalam melaksanakan tugas masing-masing memberikan kontribusi untuk keberhasian permainan edukatif “puzzle kata”. 
Peran orang tua dan masyarakat sudah lama dikenal sebagai pusat pendidikan yang penting dalam mengembangkan potensi anak. Keluarga mempunyai peran yang penting dalam membina kesiapan belajar anak. Berupaya mengetahui kemampuan anak dan memberikan dorongan atau stimulus agar anak mampu mengembangkan potensi yang ada pada dirinya. 
 Pelaksanaan kegiatan:
1. Menata ruang kelas sehingga memungkinkan siswa untuk duduk berkelompok.
1. Menggilir kelas secara bergantian tiap minggu sesuai jadwal.
1. Dalam pelaksanaan tersedia media pembelajaran kosakata bahasa Arab.
1. Tiap kelompok berkisar antara 5-10 anak dipandu 1 tutor.
1. Anak mengikuti  pembelajaran melalui permainan edukatif “puzzle kata”.
1. Tiap kelompok mendapatkan seperangkat puzzle dengan berbagai macam tema, setelah itu puzzle itu disusun sehingga terlihat kosakata bahasa Arab pada setiap puzzle tersebut. Kemudian setiap anak maju menuliskan kosakata bahasa Arab tersebut pada papan tulis sesuai tema yang telah ditulis di papan tulis.
1. Agar menambah semangat siswa, kelompok yang pertama kali maju dan menuliskan kosakata bahasa Arab di papan tulis akan mendapat hadiah.
1. Setiap seminggu sekali setiap kelas dilibatkan dalam kegiatan pembelajaran permainan edukatif “puzzle kata”.
 (
Metode 
Pelaksanaan
1.
 
PERSIAPAN
Latihan membuat kue kering, sosialisai ke TK Mutiara Hati, dan menyiapkan alat dan bahan yang dibutuhkan saat pelaksanaan.
3. EVALUASI
Evaluasi dilaksanakan oleh TIM PKM-M kami dalam menilai ketercapaian kemampuan Calistung pada anak.
4. PELAPORAN
Melaporkan hasil kegiatan kepada DP2M DIKTI.
2. PELAKSANAAN
Mengadakan kegiatan 
Cooking Academy 
di TK Mutiara Hati pada bulan Maret-April 2012.
)Ketika melaksanakan kegiatan, setidaknya ada empat tahap yang ada ketika melaksanakan program permainan edukatif “puzzle kata” yaitu: persiapan, pelaksanaan, evaluasi, dan pelaporan sebagaimana tertera pada jadwal kegiatan program permainan edukatif “puzzle kata”.

BAB 4
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN

4.1  Ringkasan Anggaran Biaya
	No.
	Jenis Pengeluaran
	Biaya

	1
	Bahan habis pakai
	Rp   4.325.000

	2
	Peralatan penunjang
	Rp   1.175.000

	3
	Perjalanan
	Rp      800.000

	4
	Administrasi
	Rp      700.000

	Jumlah
	Rp   7.000.000



4.2  Jadwal Kegiatan 
	Nama Kegiatan
	Bulan ke-

	
	1
	2
	3
	4
	5

	Minggu ke-
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	A.  Tahap Pertama  (Persiapan)
	 
 

	1. Survei Lapangan
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	

	2. Persiapan Alat 
    dan Bahan
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	

	B. Tahap Kedua (Pelaksanaan)
	 
 

	1. Sosialisasi
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	

	2. Praktik “puzzle     
    kata”
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	

	C. Tahap Ketiga  
    (Monitoring)
	 
 

	1. Pemantauan dan 
Evaluasi
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	

	2. Penyusunan 
    Laporan
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	

	3. Penyerahan 
    Laporan 
	
	
	 
	
	
	
	 
	
	
	
	
	
	
	
	 
	
	
	
	
	































LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota
A. Identitas Diri Ketua Pelaksana
	1
	Nama Lengkap Ketua
	Rozaenah

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program studi
	Pendidikan Bahasa Arab

	4
	NIM
	2303412012

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Tegal, 15 Maret 1993

	6
	Email
	azzaiinh@yahoo.com

	7
	No Telp/HP
	089690680535



B. Riwayat Pendidikan Ketua Pelaksana
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institut
	SD N 01 DUKUHMALANG
	SMP N 1 TALANG
	SMA N 1 SLAWI

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun masuk
	2000
	2006
	2009



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata iniadalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian 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 Pengabdian Masyarakat. 


Semarang, 1 Juni  2015
Pengusul,


Rozaenah


A. Identitas Diri Anggota Pelaksana I
	1
	Nama Lengkap
	Aimah Nurul Falah

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program studi
	Sastra Indonesia

	4
	NIM
	2111412051

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Jepara, 19 Oktober 1994

	6
	Email
	Aimmae_beluphet@yahoo.com

	7
	No Telp/HP
	085740268569



B. Riwayat Pendidikan Anggota Pelaksana I
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institut
	MI MIFTAHUL ULUM
	MTs MIFTAHUL ULUM
	MA DARUL ULUM

	Jurusan
	-
	-
	IPS

	Tahun masuk
	2000
	2006
	2009



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata iniadalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian 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 Pengabdian Masyarakat. 

Semarang, 1 Juni  2015
Pengusul,


Aimah Nurul Falah



A. Identitas Diri Anggota Pelaksana II
	1
	Nama Lengkap
	Vivi Maimunah

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program studi
	Pendidikan Bahasa Arab

	4
	NIM
	2303413031

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Cilacap, 26b maret 1995

	6
	Email
	vivimaimunah.aries@gmail.com 

	7
	No Telp/HP
	087837116185



B. Riwayat Pendidikan Anggota Pelaksana II
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institut
	SDN 1Widarapayung Kulon
	SMPN 1 Bianngun
	SMKN 1 Binangun

	Jurusan
	-
	-
	TKJ

	Tahun masuk
	2001
	2007
	2010



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata iniadalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian 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 Pengabdian Masyarakat. 

Semarang, 1 Juni  2015
Pengusul,


Vivi Maimunah


A. Identitas Diri Anggota Pelaksana III
	1
	Nama Lengkap 
	Alfi Syarifah

	2
	Jenis Kelamin
	P

	3
	Program studi
	Pendidikan Bahasa Arab

	4
	NIM
	2303414023

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Brebes, 16 September 1996

	6
	Email
	alfisyarifah@yahoo.co.id

	7
	No Telp/HP
	085641509554



B. Riwayat Pendidikan Anggota Pelaksana III
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institut
	MI N MODEL LARANGAN BREBES
	MTs N KETANGGUNGAN BREBES
	MAN BABAKAN LEBAKSIU TEGAL

	Jurusan
	-
	-
	IPA

	Tahun masuk
	2002
	2008
	2011



Semua data yang saya isikan dan tercantum dalam biodata iniadalah benar dan dapat dipertanggungjawabkan secara hukum. Apabila dikemudian 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 Pengabdian Masyarakat. 

Semarang, 1 Juni  2015
Pengusul,


Alfi Syarifah







Lampiran 2. Justifikasi Anggaran Kegiatan
	ESTIMASI DANA
Permainan Edukatif “puzzle kata”

	PEMASUKAN

	Dana dari DIKTI
	
	Rp   7.000.000

	JUMLAH TOTAL
	Rp 7.000.000

	NO
	
	URAIAN
	FREK
	SAT
	HARSAT
	JUMLAH
	TOTAL

	PENGELUARAN

	1
	Bahan Habis Pakai
	

	
	a.
	Desain puzzle
	1
	Paket
	Rp     300.000
	Rp    325.000
	

	
	b.
	Cetak puzzle
	1
	Paket
	Rp     550.000 
	Rp    550.000 
	

	
	d.
	Dekorasi dan dokumentasi
	1
	Paket
	Rp    650.000
	Rp    650.000
	

	
	e.
	Kons anak
	35 x 6
	Orang
	 Rp        4.000
	Rp     840.000
	

	
	f.
	Kons guru dan tutor
	10 x 6
	Orang
	 Rp        8.000 
	Rp     480.000
	

	
	g.
	Hadiah Siswa
	1
	Paket
	 Rp    150.000
	Rp     150.000
	

	
	h.
	Kenang-kenangan  MI
	1
	Paket
	Rp   300.000
	 Rp    300.000 
	

	
	i.
	Kenang kenangan anak
	65
	Anak
	Rp       7.000
	 Rp    455.000
	

	
	Sub Total
	Rp    3.750.000

	2
	Peralatan Penunjang
	

	
	a.
	Sewa Printer
	1
	Buah
	 Rp     350.000
	Rp    350.000
	

	
	b.
	Sewa LCD
	1
	Buah
	 Rp     250.000 
	Rp    250.000
	

	
	c.
	Sewa Kamera Digital
	1
	Buah
	 Rp    180.000 
	 Rp   180.000 
	

	
	d.
	Kertas Kwarto
	1
	Buah
	 Rp      40.000
	Rp      40.000
	

	
	e.
	Fotokopi
	1
	Paket
	 Rp    200.000 
	 Rp   200.000 
	

	
	f.
	Komunikasi via telephone
	1
	Paket
	 Rp    200.000 
	Rp    200.000
	

	
	g.
	Modem
	1
	Buah
	 Rp     400.000
	Rp    400.000
	

	
	h.
	Spidol Board Maker
	6
	Tabung
	 Rp      10.000
	Rp     60.000
	

	
	i.
	Tinta Printer (hitam)
	1
	Buah
	 Rp      35.000 
	Rp      35.000
	

	
	j.
	Tinta Printer (warna)
	1
	Buah
	 Rp      35.000 
	Rp      35.000
	

	
	Sub Total
	Rp 1.750.000

	3
	Perjalanan
	

	
	a.
	Transportasi  
	1
	Tim
	Rp  400.000
	Rp    450.000
	

	
	b.
	Makan
	1
	Tim
	 Rp  350.000
	 Rp   350.000
	

	
	Sub Total
	Rp      800.000

	4
	Administrasi
	

	
	a.
	Sosialisasi program
	1
	Paket
	 Rp   300.000 
	 Rp   300.000 
	

	
	b.
	Uang Pembinaan
	1
	Paket
	 Rp   300.000 
	 Rp   300.000 
	

	
	c.
	Pembuatan Laporan Akhir
	1
	Paket
	Rp   150.000
	Rp   100.000
	

	
	Sub Total
	Rp     700.000

	JUMLAH TOTAL
	Rp  7.000.000


 













Lampiran 3. Gambaran Sampel Media yang akan Diterapkembangkan.
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