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RINGKASAN
“PENETAPAN HAK CIPTA SEBAGAI UPAYA PERSPEKTIF MELESTARIKAN PERMAINAN TRADISONAL”
	

Jaman Globalisasi adalah jaman dimana semua serba dengan teknologi, Perkembangan teknologi yang demikian pesat, menjadikan semua daerah kini sudah bisa dirambah oleh perangkat teknologi. Termasuk diantaranya teknologi yang digunakan pada jenis permainan anak-anak. Tengok saja, kini kita bisa dengan mudah menjumpai berbagai tempat yang menjadi pusat permainan anak-anak yang berbasis teknologi. Dan Permainan tradisional Indonesia pada saat ini sudah menjadi salah satu hal yang jarang dijumpai. Anak-anak Indonesia lebih memilih jenis permainan yang dianggap modern dari pada harus bermain sebagaimana yang dilakukan oleh anak-anak era tahun 90an dan sebelumnya.
Semua itu dikarenakan kurangnya ruang untuk permainan tradisional  di dalam dunia anak-anak, selain itu kurangnya perhatian dari pemerintah terkait juga ikut andil dalam hilangnya permainan tradisonal dikalangan anak-anak. Padahal permainan tradisional adalah merupakan salah satu budaya dari nenek moyang kita jaman dahulu. Manfaat dan makna yang terkandung di dalamnya juga penuh dengan pesan moral yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Kita tidak bisa bayangkan apabila seandainya permainan tradisional yang kita punya, justru diclaim oleh negara lain. Ini lah yang menjadi dasar perlunya advokasi dan perlindungan terhadap permainan tradisional asli Indonesia. Untuk itu penetapan Hak Cipta sangatlah menjadi penting dan juga sebagai langkah upaya perspektif  dalam melestarikan peninggalan salah satu budaya dari nenek moyan kita jaman dahulu.











BAB I 
PENDAHULUAN
1.1. Latar belakang

Permainan tradisional Indonesia pada saat ini sudah menjadi salah satu hal yang jarang dijumpai. Anak-anak Indonesia lebih memilih jenis permainan yang dianggap modern dari pada harus bermain sebagaimana yang dilakukan oleh anak-anak era tahun 90an dan sebelumnya. Hal ini terjadi semenjak kemajuan teknologi sudah semakin menjalar hingga ke wilayah pedesaan.
Perkembangan teknologi yang demikian pesat, menjadikan semua daerah kini sudah bisa dirambah oleh perangkat teknologi. Termasuk diantaranya teknologi yang digunakan pada jenis permainan anak-anak. Tengok saja, kini kita bisa dengan mudah menjumpai berbagai tempat yang menjadi pusat permainan anak-anak yang berbasis teknologi.
Seperti permainan play station, bahkan yang sudah maju adalah bermunculannya tempat game centre online hingga ke pedesaan. Akibatnya, banyak anak-anak Indonesia yang lebih asik menghabiskan waktu mereka dengan terbenam di depan layar televisi atau monitor komputer. Mereka sibuk bermain dengan dunia fantasi yang muncul di layar daripada harus berpeluh memainkan permainan tradisional Indonesia.
Alasan kepraktisan pun menjadi salah satu sebab mengapa banyak anak-anak yang enggan melakukan permainan tradisional Indonesia. Dengan sedikit menyisihkan uang saku sekolah, seorang anak sudah bisa menyewa perangkat play station atau menyewa internet selama beberapa jam. Hal ini berbeda jika mereka harus bermain mobil-mobilan dari bekas kulit jeruk misalnya.
Karena untuk bermain mobil-mobilan dari kulit jeruk, seorang anak harus terlebih dahulu mencari kulit jeruk dan merangkaikannya menjadi sebuah mobil mainan. Hal ini dipandang kurang praktis dan menyebabkan kotor. Atau pula jika mereka harus bermain gundu atau kelereng. Permainan yang dulu menjadi salah satu permainan favorit ini, kini sudah sangat dijumpai dimainkan oleh anak-anak Indonesia.
Selain masalah keterbatasan lahan, permainan ini juga membutuhkan beberapa orang untuk memainkannya. Padahal, di tengah tugas sekolah yang menumpuk dan kewajiban mengikuti berbagai pelajaran tambahan, sangat sulit mencari sejumlah orang untuk bisa diajak bermain gundu. Sementara, jika bermain di arena play station atau game center, seorang anak bisa memainkannya seorang diri tanpa perlu orang lain. Inilah yang menjadi alasan seorang anak kini jarang memainkan permainan tradisional Indonesia.
Melihat kondisi yang demikian maka penulis berinisiatif untuk membuat suatu gagasan guna mengangkat  kembali eksistensi dari adanya permainan tradisional agar nasibnya tidak seperti kebudayaan Indonesia lain yang di Klam oleh Negara tetangga.. Dengan adanya Pengakuan Hak cipta tentang permainan Tradisional maka hal tersebut akan membantu dalam rangka proses pelestarian Kebudayaan ini.

1.2. Rumusan Masalah
Dalam PKM- Gagasan Tertulis, perumusan masalah yang kami rumuskan adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana cara mengetahui peranan permainan tradisonal dimasa sekarang terhadap permainan baru yang serba modern seiring dengan perkembangan jaman.
2. Bagaimana cara melestarikan permainan tradisional dan bagaimana memberikan advokasi terhadap keberadaannnya.

1.3. Tujuan
Berdasarkan latar belakang di atas, maka tujuan yang bisa diambil yaitu :
1. Untuk menjelaskan manfaat dari permainan tradisional
2. Untuk menjelaskan manfaat adanya hak cipta permainan tradisional.



1.4.  Luaran yang Diharapkan
Berdasarkan uraian pada Latar Belakang, manfaatnya adalah sebagai berikut :
1. Sebagai media untuk menanamkan kejujuran pada anak.
2. Digunakan sebagai sarana belajar dan mengembangkan nilai EQ pada anak
3. Digunakan untuk pengembangan diri anak
4. Sebagai media pembelajaran nilai-nilai kehidupan bagi anak.


1.5.  Kegunaan Program
Manfaat yang diharapkan dari terlaksanakanya program ini adalah :
a.. Bagi Pemerintah
1. Realisasi wujud nyata dari upaya melestarikan budaya warisan nenek moyang jaman dahulu
2. Sarana menggali dan memperkaya budaya nasional
b. Bagi Masyarakat
1. Menambah wawasan ilmu pengetahuan tentang permainan trasional 
2. Menjadi masyarakat yang cerdas di jaman yang serba modern
3. Menjadi media pembelajaran 
c. Bagi Akademisi
1. Meningkatkan kreatifitas para pelajar khususnya mahasiswa
2. Sebagai sarana penyemangat dalam belajar
3. Sebagai awasan ilmu dan edukasi








BAB II
GAGASAN
2.1. Kondisi Kekinian 
“Cublak-cublak suweng, suwenge ting gelenter mambu ke tundung gude, pak empong lela lelo sopo guwu ndhelik ake. Sir.. sir pong del’e gosong sir… sir… pong del’e gosong”.
Kalimat diatas merupakan segelintir lagu yang mengiringi anak-anak melakukan permainan tradisional yang bernama “Cublak-Cublak Suweng” dimana ada seorang anak dengan posisi telungkup dan anak-anak yang lain menengadahkan tangan mereka di punggung si anak yang telungkup tersebut sembari tangan yang lain memutarkan sesuatu ke setiap tangan yang menengadah tersebut. Setelah lagu tersebut selesai, maka anak yang telungkup tersebut kembali berdiri dan menebak siapa diantara anak-anak yang menengadahkan tangan tersebut yang memegang benda yang sebelumnya telah diputar.
Permainan tradisional tersebut merupakan satu contoh dari ribuan permainan tradisional yang ada di Indonesia. Namun permainan-permainan tradisional tersebut kini mulai terkikis keberadaannya sedikit demi sedikit khususnya di kota-kota besar dan mungkin untuk anak-anak sekarang ini banyak yang tidak mengenal permainan tradisional yang ada padahal permainan tersebut adalah warisan dari nenek moyang rakyat Indonesia. Semakin tidak populernya permainan tradisional tersebut dikarenakan telah banyak munculnya permainan-permainan yang lebih atraktif dan menyenangkan hati anak-anak sekarang ini dan kesemua permainan tersebut adalah murni produk dari luar Indonesia. Sebagai contoh dibanjirinya Indonesia dengan PlayStation (PS) yang merupakan produk dari Jepang dimana sekarang telah mencapai versi yang ketiga. Dengan banyaknya permainan elektronik maupun non elektronik yang menyenangkan dan menghibur yang ada dipasaran Indonesia, maka sedikit demi sedikit keberadaan dari permainan tradisional semakin tersisihkan.
Kelebihan Permainan Tradisional Indonesia
Sekilas, kondisi ini bukan hal yang perlu dikhawatirkan. Sebaliknya para orang tua justru merasa lebih senang jika anak-anak mereka tidak bermain yang membahayakan atau menyebabkan tubuh menjadi kotor. Sebenarnya ini pemikiran yang kurang tepat.
Karena dengan membiarkan seorang anak tenggelam dalam permainan berbau teknologi tersebut, justru akan merusak mental dan perkembangan jiwa seorang anak. Mereka akan tumbuh menjadi seorang yang egois serta individualis serta enggan bekerja keras karena sudah terpola berpikir praktis.
Dengan mengajarkan permainan tradisional Indonesia ada beberapa nilai manfaat yang bisa diberikan pada seorang anak. Diantaranya adalah :
1. Melatih kreatif. Permainan tradisional biasanya harus dibuat terlebih dahulu, seperti permainan mobil-mobilan dari kulit jeruk. Disinilah seorang anak dituntut kreativitasnya, mengubah barang yang tidak bermanfaat menjadi berguna. 
2. Membina sikap sosial. Banyak permainan yang harus dimainkan secara kelompok seperti permainan lompat tali. Hal ini secara tidak sadar akan menumbuhkan jiwa sosial dan sikap saling menghargai pada sesama manusia. 
3. Melatih kekompakan. Permainan bakiak, menuntut kerjasama tim. Jika anak biasa memainkan permainan bakiak, mereka akan terpola untuk bisa bekerja sama dengan orang lain secara kompak dan tidak mementingkan egoisme. 
4. Melatih fisik. Permainan seperti petak umpet, menuntut seorang anak untuk bisa berpikir dan berlari kencang. Hal ini akan melatih seorang anak untuk berolahraga dan menyehatkan tubuh. 
2.2. Pihak yang mampu mengimplemetasikan Gagasan 
	Untuk dapat mengimplementasikan gagasan ini perlu adanya akomodasi dan koordinasi yang terintegrasi antara pemerintah daerah dan pemerintah pusat yang terkait dan memiliki kewenang. Dalam hal ini tentu saja Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) yang memilki peranan besar. Saya  rasa perlu dibentuk tim khusus yang menangani dan melayani terkait gagasan ini. Selain itu peran instansi dan lembaga pendidikan baik yang sifatnya formal maupun nonformal seperti sekolahan dan lembaga kursus. Peranan masyarakat terutama orang tua juga sangatlah penting dalam hal ini, bagaimana mereka bisa memperkenalkan permainan warisan nenek moyang dahulu kepada genarasi pemuda sejak dini yaitu anak-anak. Disinilah akomodasi kerjasama antara berbagai pihak harus benar-benar terjamin.
	Peranan masyarakat daerah juga sangatlah membantu, karena pada dasarnya permainan dan budaya tradisonal pada jaman dahulu adalah berasal dari masyarakat yang ada didaerah-daerah. Maka peranan derah juga sangatlah membantu, untuk kemudian dikordinasikan dengan pemerintah pusat sehingga ada singkronisasi dan kordinasi yang jelas terkait gagasan akan penetapan hak cipta untuk permainan tradisonal sebagai upaya perspektif untuk melestarikan budaya tradisional pada era jaman sekarang.
2.3. Solusi Yang Di Tawarkan
Permainan Tradisional dan Hak Cipta
Begitu banyaknya permainan tradisional di Indonesia dan begitu banyaknya manfaat yang dapat diambil dari permainan-permainan tersebut maka akan sangat disayangkan apabila permainan tradisional warisan nenek moyang rakyat Indonesia itu hilang. Dan akan sangat disayangkan apabila permainan tradisional yang merupakan salah satu ciri khas bangsa Indonesia tersebut diklaim oleh bangsa lain sebagai permainan tradisional mereka. Bangsa Indonesia telah kecolongan tiga barang ciri khas yang telah diklaim oleh bangsa lain. Tempe yang telah diklaim oleh Amerika, batik yang telah diklaim oleh Malaysia dan lagu Rasa Sayange yang juga telah diklaim oleh Malaysia. Akankah permainan tradisional juga ikut diklaim oleh bangsa lain?
Dalam Undang-undang Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2002 Tentang Hak Cipta pada Pasal 1 ayat (3) yang tergolong Ciptaan adalah ilmu pengetahuan, seni atau sastra dan pada Bagian Ketiga Pasal 10 ayat (2) diterangkan bahwa “Negara memegang Hak Cipta atas folklor dan hasil kebudayaan rakyat yang menjadi milik bersama, seperti cerita, hikayat, dongeng, legenda, babad, lagu, kerajinan tangan, koreografi, tarian, kaligrafi, dan karya seni lainnya“. Sedangkan Penjelasan Atas Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2002 Tentang Hak Cipta menerangkan pada penjelasan II. Pasal Demi Pasal Pasal 10 Ayat (2) bahwa “Folklor dimaksudkan sebagai sekumpulan ciptaan tradisional, baik yang dibuat oleh kelompok maupun perorangan dalam masyarakat, yang menunjukkan identitas sosial dan budayanya berdasarkan standar dan nilai-nilai yang diucapkan atau diikuti secara turun temurun, termasuk: a. cerita rakyat, puisi rakyat; b. lagu-lagu rakyat dan musik instrumen tradisional; c. tari-tarian rakyat, permainan tradisional; d. hasil seni antara lain berupa: lukisan, gambar, ukiran-ukiran, pahatan, mosaik, perhiasan, kerajinan tangan, pakaian, instrumen musik dan tenun tradisional”. Dengan sangat jelas bahwa yang dimaksud dari folklor adalah sekumpulan ciptaan tradisional dan yang menunjukkan identitas sosial dan budayanya berdasarkan standar dan nilai-nilai yang diucapkan atau diikuti secara turun temurun, namun entah kenapa negara tidak memasukkan permainan tradisional tersebut ke dalam ruang lingkup folklor. Apakah negara menganggap bahwa permainan tradisional tidak penting atau tidak punya sisi komersial sehingga tidak perlu dimasukkan ke dalam ruang lingkup folklor.
Hak Cipta dan Desain Industri sebagai Upaya Perlindungan Hukum Terhadap Tradisi Dan Budaya Bangsa Indonesia.
Sejak pembangunan jangka panjang tahap pertama bangsa Indonesia telah mengusahakan terus-menerus dan berkesinambungan pembangunan manusia Indonesia seutuhnya dan pembangunan masyarakat Indonesia seluruhnya. Kedua pembangunan ini saling terkait satu sama lain. Tidak akan terjadi pembangunan manusia Indonesia seutuhnya apabila tidak ada pembangunan masyarakat Indonesia seluruhnya, demikian juga sebaliknya tidak akan terjadi pembangunan masyarakat Indonesia seluruhnya jika tidak ada pembangunan manusia Indonesia seutuhnya. Sebagai obyek pembangunan maka masyarakat merupakan tujuan dari pembangunan bahwa pembangunan bertujuan untuk menciptakan masyarakat adil dan makmur merata materiil dan spirituil berdasarkan Pancasila dan UUD 1945.
Partisipasi aktif masyarakat dalam pembangunan dapat dimanifestasikan dalam berbagai bidang kehidupan sesuai dengan situasi dan kondisi serta bidang kerja masing-masing. Salah satu contoh partisipasi aktif masyarakat adalah dengan menyumbangkan penemuannya dalam tradisi dan budaya. Hal ini dikarenakan bangsa Indonesia adalah bangsa yang besar akan nilai-nilai tradisi dan budayanya.
Salah satu perkembangan pembangunan yang menonjol dan memperoleh perhatian seksama dalam masa sepuluh tahun terakhir ini adalah semakin meluasnya arus globalisasi yang berlangsung dalam bidang budaya. Dengan memperhatikan kenyataan dan kecenderungan seperti itu, maka menjadi hal yang dapat dipahami bila adanya tuntutan kebutuhan bagi pengaturan dalam rangka perlindungan hukum yang lebih memadai. atas tradisi dan budaya bangsa.
Kesadaran masyarakat Indonesia dan pemerintah Indonesia untuk mendaftarkan Hak Cipta di bidang seni dan budaya sangat perlu digalakan. Karena kita ketahui, Indonesia sangat kaya akan kekayaan seni dan budaya. Di dalam undang-undang hak cipta sendiri di sebutkan bahwa “perlindungan suatu ciptaan timbul secara otomatis sejak ciptaan itu diwujudkan dalam bentuk yang nyata. Pendaftaran ciptaan tidak merupakan suatu kewajiban untuk mendapatkan hak cipta. Namun demikian, pencipta maupun pemegang hak cipta yang mendaftarkan ciptaannya akan mendapatkan surat pendaftaran ciptaan yang dapat dijadikan sebagai alat bukti awal di pengadilan apabila timbul sengketa di kemudian hari terhadap ciptaan tersebut  Di dalam pasal 10 ayat 2 UU Nomor 19 Tahun 2002 tentang Hak Cipta dikatakan :
“Negara memegang Hak Cipta atas folklor (sekumpulan ciptaan tradisional, baik yang dibuat oleh kelompok maupun perorangan dalam masyarakat yang menunjukkan identitas sosial dan budayanya berdasarkan standar dan nilai-nilai yang diucapkan atau diikuti secara turun-temurun seperti :
(1)      Cerita Rakyat, puisi rakyat,
(2)      Lagu-lagu rakyat dan musik instrumen tradisional,
(3)      Tari-tarian rakyat, permainan tradisional,
(4)      Hasil seni antara lain berupa : Lukisan, gambar, ukiran-ukiran, pahatan, mosaik, perhiasan, kerajinan tangan, pakaian, instrumen musik dan tenun tradisional) dan hasil kebudayaan rakyat yang menjadi milik bersama, seperti cerita, hikayat, dongeng, legenda, babad, lagu, kerajinan tangan, koreografi, tarian, kaligrafi, dan karya seni lainnya.”
Perlindungan Hak Cipta diberikan untuk karya seni, sastra, ilmu pengetahuan dan hak-hak terkait sedangkan perlindungan Desain Industri diberikan untuk suatu bentuk (tiga dimensi), konfigurasi (tiga dimensi), komposisi (dua dimensi; garis, warna, garis dan warna), gabungan tiga dimensi dan dua dimensi (bentuk dan konfigurasi; konfigurasi dan komposisi; bentuk dan komposisi; bentuk, konfigurasi dan komposisi).
Perlindungan Hak Cipta bersifat otomatis saat ekspresi nyata terwujud dan tanpa pendaftaran (deklaratif). Sedangkan perlindungan Desain Industri diberikan berdasarkan pendaftaran terhadap desain yang baru (konstitutif). Karya cipta merupakan sebuah karya master piece dan tidak diproduksi secara massal sedangkan Desain Industri diproduksi massal.
Oleh karena itu langkah untuk menciptakan iklim atau suasana yang baik dan mampu mendorong gairah atau semangat pelestarian tradisi dan budaya bangsa menjadi sangat penting. Setidaknya penciptaan iklim yang mempermudah bangsa Indonesia untuk mengetahui dan meningkatkan pengetahuan pelestarian tradisi dan budaya bangsa. Bersamaan dengan langkah untuk menciptakan iklim atau suasana seperti itu, harus diberikan pula hak cipta dan desain industri sebagai upaya perlindungan hukum  yang memadai. Perlindungan hukum yang diberikan ini berkaitan dengan pelaksanaan hak dan kewajiban atas tradisi dan budaya bangsa. Pelestarian tradisi dan budaya bangsa akan mendapat perlindungan hukum yang berlaku sehingga jika terjadi permasalahan secara tanpa hak, dapat meminta perlindungan hukum.





BAB III
KESIMPULAN
Kesimpulan yang dapat diambil dari keseluruhan pembahasan di atas adalah sebagai berikut :
1.      Mainan tradisional atau yang biasa disebut dengan permainan tradisonal pada era sekarang peminatnya sangat sedikit sekali, padahal mainan tersebut adalah mainan turun-temurun yang berasal dari negara Indonesia. Anak-anak cenderung menganggap mainan tradisional adalah mainan yang sudah ketinggalan jaman, mainan yang sudah kuno dan mainan yang sangat membosankan. Padahal bila di telaah lebih jauh lagi, mainan tradisional memberikan manfaat yang berguna bagi perkembangan anak  dibandingkan dengan mainan tradisional yang hanya memberikan nilai kemewahan saja.
2.       Hak Cipta permainan tradisional merupakan alternatif untuk melestarikan dan mengenalkan kembali mainan tradisional kepada anak Indonesia. Dengan adanya Hak Cipta tersebut diharapkan mainan tradisional dapat digunakan kembali oleh anak Indoneseia sebagai mainan mereka sehari-hari dan mainan tradisional bisa diakui dunia bahwa mainan tersebut adalah mainan asli milik Indonesia. Sehingga Indonesia bisa melestarikan mainan yang sudah turun-temurun digunakan oleh nenek moyang  dan memperkenalkan kembali mainan tersebut kepada generasi penerus bangsa pada saat ini khususnya anak Indonesia.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN
Lampiran 1.
A.  Identitas Diri Ketua
	1
	Nama Lengkap
	Arief Hidayat

	2
	Jenis Kelamin  
	L 

	3
	Program Studi   
	Ilmu Hukum / Fakultas Hukum

	4
	NIM
	8111413145

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Cilacap, 30 April 1995

	6
	E-mail   
	ariefh99@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085701466499


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SDN Penggalng 04
	SMPN 1 Adipala
	SMKN 1 Cilacap

	Jurusan
	
	
	TKJ

	Tahun Masuk-Lulus       
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013


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

	1    
	Workshop PKM FH UNNES 2013
	-
	25 Oktober 2013
FH UNNES

	2   
	Workshop penetlitan
	-
	2 Oktober 2013
FH UNNES

	3       

	-
	-
	-


D.  Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir 
	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	
	-
	-
	-

	
	-
	-
	-

	
	-
	-
	-


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-Gagasan Tertulis.
      							Semarang, 10 Juni 2015
     							 Pengusul


						          ( Arief Hidayat )
      
A. Identitas Diri Anggota 1
	1
	Nama Lengkap
	Widianti Sri Rahayu

	2
	Jenis Kelamin  
	L / P

	3
	Program Studi   
	Ilmu Hukum / Fakultas Hukum

	4
	NIM
	8111413191

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Temanggung, 17 November 1994

	6
	E-mail   
	widiyantisrirahayu@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085729767225


B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SDN Pubosari 2
	SMP N 2 Ngadirejo
	SMA N 1 Candiroto

	Jurusan
	
	
	IPA

	Tahun Masuk-Lulus       
	2001-2007
	2007-2010
	2010-2013


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

	1    
	Workshop PKM FH UNNES 2013
	-
	25 Oktober 2013
FH UNNES

	2   
	Workshop penelitan
	-
	2 Oktober 2013
FH UNNES

	3       

	-
	-
	-


D.  Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir 
	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	
	-
	-
	-

	
	-
	-
	-

	
	-
	-
	-


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-Gagasan Tertulis.
      							Semarang, 10 Juni 2015
     							 Pengusul,
      							 

     						         	(Widiyanti Sri Rahayu )


D. Identitas Diri Anggota 2
	1
	Nama Lengkap
	Devi Riyawati

	2
	Jenis Kelamin  
	 P

	3
	Program Studi   
	Ilmu Hukum / Fakultas Hukum

	4
	NIM
	8111411016

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Cilacap, 24 Desember 1992

	6
	E-mail   
	devi.riyawati@yahoo.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	081903401042


E. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SDN Bantar 04
	SMP N 1 Wanareja
	SMA N 1 Cipari 

	Jurusan
	
	
	IPS

	Tahun Masuk-Lulus       
	2000-2005
	2005-2008
	2008-2011


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

	1    
	Workshop PKM FH UNNES 2013
	-
	25 Oktober 2013
FH UNNES

	2   
	Workshop penetlitan
	-
	2 Oktober 2013
FH UNNES

	3       

	-
	-
	-


D.  Penghargaan dalam 10 tahun Terakhir 
	No.  
	Jenis Penghargaan
	Institusi Pemberi Penghargaan 
	Tahun  

	
	-
	-
	-

	
	-
	-
	-

	
	-
	-
	-


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-Gagasan Tertulis.
      							Semarang, 10 Juni 2015
     							 Pengusul,
      							

     						        	( Devi Riyawati)




Lampiran 2. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas 
	No
	Nama / NIM
	Program
Studi
	Bidang Ilmu
	AlokasiWaktu
(jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1       
	Arief Hidayat 
	Ilmu Hukum
	Hukum
	
	Ketua 

	2     
	Widiyanti Sri Rahayu
	Ilmu Hukum
	Hukum
	
	Sekertaris

	3
	Devi Riyawati
	Ilmu Hukum
	Hukum
	
	Perijinan

	4
	
	
	
	
	




















Lampiran 3. Surat Pernyataan Ketua Kegiatan

	[image: ]
	KEMENTIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS NEGERI SEMARANG
Gedung H : Kampus Sekaran - Gunung Pati – Seamarang
Pembantu Rektor Bidang Kemahasiswaan 
Email: pr3@unnes.ac.id Telp/Fax: (024) 8508003



SURAT PERNYATAAN KETUA PENELITI/PELAKSANA
Yang bertanda tangan di bawah ini: 
Nama			: Arief Hidayat 
[bookmark: _GoBack]NIM			: 8111413145
Program Studi   	: Ilmu Hukum 
Fakultas   		: Hukum
Dengan ini menyatakan bahwa usulan PKM-Gagasan Tertulis  saya dengan judul :
“PENETAPAN HAK CIPTA SEBAGAI UPAYA PERSPEKTIF MELESTARIKAN PERMAINAN TRADISONAL”
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. 
Semarang, 10 Juni 2015
Mengetahui,       					Yang menyatakan, 
Pembantu Rektor Bidang
Kemahasiswaan,       
		 


Dr. Bambang Budi Raharjo, M.Si.		           Arief Hidayat
NIP.196012171986011001 				NIM. 8111413145
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