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RINGKASAN
Permainan merupakan salah satu wadah bagi anak untuk menikmati dunianya. Permainan biasanya dilakukan individu ataupun kelompok. Sedangkan permainan tradisional merupakan permainan anak yang biasa dilakukan oleh anak di jaman dahulu yang menggunakan alat sederhana dan dimainkan secara sederhana pula. Permainan tradisional lebih banyak dilakukan dengan berkelompok daripada individu karena permainan tradisional lebih mengutamakan kebersamaan. 
 Permainan Tradisional yang semakin hari semakin hilang di telan perkembangan jaman, sesungguhnya menyimpan sebuah keunikan, kesenian dan manfaat yang lebih besar seperti kerja sama tim, olahraga, terkadang juga membantu meningkatkan daya otak. Berbeda dengan permainan anak jaman sekarang yang hanya duduk diam memainkan permainan dalam layar monitor dan sebagainya.
Tanpa kita sadari bahwa permainan tradisional memiliki nilai edukasi yang baik di dalamnya. Disadari atau tidak bahwa nilai edukasi yang ada di dalam permainan tradisional merupakan nilai yang timbul dari masyarakat itu sendiri. Nilai edukasi itu sendiri terbentuk , karena masyarakat indonesia cenderung menjunjung tinggi nilai kebersamaan dan memupuk semangat kerjasama membentuk karakter masyarakat indonesia yang ramah dan terkenal tinggoi akan kemauan dan kerja kerasnya untuk menggapai harapan dan cita-cita bangsa indonesia, melalui permainan/olahraga tradisionalnya. Tujuan Permaian Edukatif sebenaanya untuk mengembangkan konsep diri (self concept), untuk mengembangkan kreativitas, untuk mengembangkan kopmunikasi, untuk mengembangkan aspek fisik dan motorik, mengemabngkan aspek sosial, mengembangkan aspek emosi atau kepribadian, mengembangkan aspek kognitif, mengasah ketajaman pengindraan, mengembangkan keterampilan olahraga dan menari.

Kata kunci : anak-anak, permainan, tradisional, edukatif.

BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar belakang

Permainan merupakan salah satu wadah bagi anak untuk menikmati dunianya. Permainan biasanya dilakukan individu ataupun kelompok. Sedangkan permainan tradisional merupakan permainan anak yang biasa dilakukan oleh anak di jaman dahulu yang menggunakan alat sederhana dan dimainkan secara sederhana pula. Permainan tradisional lebih banyak dilakukan dengan berkelompok daripada individu karena permainan tradisional lebih mengutamakan kebersamaan. 

Indonesia memiliki beranekaragam budaya tidak terkecuali dalam hal permainan. Permainan tradisional di Indonesia juga sangat beragam hampir di setiap daerah di Indonesia memiliki permainan tradisional khas daerah masing-masing. Namun seiring berkembangnya zaman permainan tradisional sudah mulai jarang dimainkan oleh anak-anak sekarang. Berkembangnya teknologi yang semakin modern, anak-anak justru lebih memilih bermain dengan permainan digital seperti playstation, games online atau permainan yang terdapat pada gadget. Mereka menganggap bahwa permainan digital lebih canggih dan tidak lelah untuk dimainkan. Tidak seperti permainan tradisional yang sebagian besar permainannya dilakukan dilapangan yang panas dan menguras tenaga serta membutuhkan alat untuk dapat memainkannya. Tentu saja ini perlu mendapatkan perhatian khusus bagi elemen masyarakat dan pemerintah.

Kesan yang melekat pada permainan ini terkadang membuat anak-anak saat ini lebih memilih untuk bermain permainan digital. Pilihan anak ini juga karena dukungan dari orang tua, yang menyediakan berbagai fasilitas yang dibutuhkan oleh anaknya. Orang tua tidak lagi memperkenalkan permainan yang dimainkannya dulu waktu mereka kecil kepada anak-anaknya. Hal ini terjadi juga karena kesan melekat pada permainan tersebut. Kesan modern ternyata tidak selamanya berdampak positif. Fenomena yang terjadi akhir-akhir ini, permainan digital berdampak buruk pada anak. Di berbagai media baik cetak maupun elektronik saat ini, marak diberitakan tentang berbagai dampak permainan digital pada anak, khususnya games online. Anak yang bermain games online tanpa adanya kontrol, khususnya dari orang tua, cenderung mengalami kecanduan. Akibatnya, sebagian besar waktu anak digunakan untuk bermain games online. 
Permainan Tradisional yang semakin hari semakin hilang di telan perkembangan jaman, sesungguhnya menyimpan sebuah keunikan, kesenian dan manfaat yang lebih besar seperti kerja sama tim, olahraga, terkadang juga membantu meningkatkan daya otak. Berbeda dengan permainan anak jaman sekarang yang hanya duduk diam memainkan permainan dalam layar monitor dan sebagainya.
Tanpa kita sadari bahwa permainan tradisional memiliki nilai edukasi yang baik di dalamnya. Disadari atau tidak bahwa nilai edukasi yang ada di dalam permainan tradisional merupakan nilai yang timbul dari masyarakat itu sendiri. Nilai edukasi itu sendiri terbentuk , karena masyarakat indonesia cenderung menjunjung tinggi nilai kebersamaan dan memupuk semangat kerjasama membentuk karakter masyarakat indonesia yang ramah dan terkenal tinggoi akan kemauan dan kerja kerasnya untuk menggapai harapan dan cita-cita bangsa indonesia, melalui permainan/olahraga tradisionalnya. Tujuan Permaian Edukatif sebenaanya untuk mengembangkan konsep diri (self concept), untuk mengembangkan kreativitas, untuk mengembangkan kopmunikasi, untuk mengembangkan aspek fisik dan motorik, mengemabngkan aspek sosial, mengembangkan aspek emosi atau kepribadian, mengembangkan aspek kognitif, mengasah ketajaman pengindraan, mengembangkan keterampilan olahraga dan menari. Permainan edukatif itu dapat berfungsi sebagai berikut:
1. Memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran sambil belajar
2.      Merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik.
3.      Menciptakan lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman dan menyenagnkan.
4.      Meningkatkan kualitas pembelajran anak-anak
Banyaknya kegunaan permaianan bagi proses pembelajaran perlu adanya pelestarian terhadap keutuhan permaianan tersebut. Mengenal permainan tradisional bermain congklak, egrang, balap karung, 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. Operasional pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan permainan tradisional dapat dilakukan dengan memanfaatkan benda-benda yang ada di sekitar. misalnya dalam permainan gasingan yang terbuat dari kayu, layangan, yoyok, parasut dan-lain-lain. 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.permainan tradisional  juga dapat membantu fisik bisa lebih sehat karena disana kita bisa beraktifitas (mengeluarkan keringat) dengan demikian dapat di tarik kesmpulan yaitu media adalah bagian yang tak terpisahkan dari  proses belajar mengajardemi tercapainya media pendidikan pada umumnya dan tjuan pembelajarab pada khususnya.

Melihat kenyataan tersebut maka sebagai calon pendidik kami merasa sangat perlu untuk membantu melestarikan warisan dari nenek moyang ini dengan cara memperkenalkan kembali dan juga  mengaplikasikan secara edukatif dan efisien supaya para generasi muda menjadi tertarik untuk memainkan permainan tradisional ini dan melestarikannya. Sehingga rumusan masalah yang kami angkat yaitu bagaimana melestarikan permainan tradisional ini di kalangan anak-anak di Desa Pasangan dengan cara mendirikan tempat belajar khusus untuk permainan tradisional. Dimana dalam pembelajarannya tidak hanya dengan memperkenalkan permainan tradisional namun terdapat juga memainkan dan memberikan penyuluhan betapa pentingnya melestarikan permainan tradisional ini. Tujuannya adalah agar generasi muda tidak merasa jenuh saat proses pembelajaran dan tahu bahwa kebudayaan asli Indoneia adalah kebudayaan yang menyenangkan dan membanggakan.

1.2. Rumusan Masalah

1. Bagaimana cara meningkatkan daya tarik generasi penerus terhaadap Permainan Tradisional?
2. Bagaimana cara mengaplikasikan pembelajaran edukatif dengan  Permainan Tradisional diDesa Pasangan Kecamatan Talang Kabupaten Tegal?
1.3. Tujuan

Tujuan dari pendirian Omah Dolanan Tempo Doeloe adalah agar generasi penerus di Desa Pasangan mampu melestarikan warisan budaya bangsa dan menjadi penerus bangsa yang mampu menunjukkan pada orang banyak bahwa permainan tradisional adalah permainan yang edukatif dan patut untuk dilestarikan dan dibanggakan. Agar para generasi penerus dan juga para orang tua bisa menjadi generasi yang lebih mencintai kebudayaan sendiri. 
1.4. Luaran yang Diharapkan

Sebagai tempat pembelajaran informal yang mampu mencetak generasi penerus yang mampu melestarikan kebudayaan daerah khususnya disini adalah Permainan Tradisional. Meningkatkan daya minat para generasi muda serta orang tua  di Desa Pasangan terhadap kebudayaan lokal daeripada kebudayaan asing. Hal ini tentu menjadikan Oemah Dolanan Tempo Doeloe menjadi tempat belajar sekaligus sebagai tempat pelestarian kebudayaan daerah yang menyenangkan dan nyaman untuk disinggahi. 
1.5 Kegunaan Program

Manfaat yang diharapkan dari terlaksanakanya program ini adalah :

a. Bagi Pemerintah

- Membantu pemerintah dalam melestarikan budaya bangsa khususnya permainan Tradisional agar tidak diclaim oleh negara lain.

- Meningkatkan nilai budaya yang ada di Indonesia melalui permainan daerah,
b. Bagi Masyarakat

- Mencetak generasi penerus di Desa Pasangan yang peduli terhadap adanya Permainan Tradisional
- Memberi kemudahan dalam mempelajari tentang bagaimana pentingnya melestarikan dengan mudah,nyaman,dan menyenangkan.
c. Bagi Akademis


- Mengimplementasikan ilmu pengetahuan yang dipadukan dengan kreatifitas para generasi penerus bangsa di Desa Pasangan.
- Mengaplikasikan nilai yang terkandung dalam Permainan Daerah yang berbasis Pendidikan Berkarakter di Desa Pasangan.
BAB II
GAMBARAN UMUM MASYARAKAT

Di Desa Pasangan Kecamatan Talang Kabupaten Tegal sudah mulai jarang di temukan anak-anak bermain permainan tradisional. Mereka cenderung lebih banyak menghabiskan waktu mereka dengan bermain permainan digital. Dalam kesehariannya justru anak-anak ini lebih memilih untuk menonton tayangan televisi yang bukan untuk usianya. Mereka jarang sekali bermain bersama teman-temannya seperti bermain layang-layang atau permainan tradisional lainnya yang mengembalikan mereka ke usianya. 

Lokasi yang akan digunakan untuk Omah Dolanan Tempo Doeloe ini bertempat di Balai Desa Pasangan ketika hari libur. Kami membuat senyaman mungkin Omah Dolanan ini agar anak-anak dan orang tua mampu mencerna penyuluhan dari kami dan juga nyaman dalam bermainnya. Bercermin pada kebiasaan anak yang lebih memilih bermain permainan digital seperti playstation atau games online di warnet pada saat sepulang sekolah, maka kami bekerja sama dengan pihak sekolah dan juga orang tua untuk menyarankan muridnya untuk singgah di Omah Dolanan ini. Diharapkan upaya pelestarian ini berjalan dengan optimal. Dengan menggunakan metode pembelajaran "sersan" atau serius tapi santai yang dipadukan dengan berbagai alat musik tradisional dan pengenalan terhadap budaya Indonesia yang menyenangkan dan mendidik sehingga para siswa tidak merasa bosan dan jenuh ketika kegiatan berlangsung.

Berdasarkan survey lokasi sasaran maka dapat diketahui bahwa pada sebagian besar proses pemberian materi pelajaran, para guru masih menggunakan metode yang hanya memberikan materi-materi tanpa mementingkan keseimbangan dengan melakukan permainan atau biasa yang disebut belajar sambil bermain sehingga, para siswa cenderung bosan dan mengantuk ketika kegiatan belajar berlangsung. Hal ini tentu berdampak pada materi yang diberikan tidak dapat terserap otak secara maksimal. Keunggulan dari Omah Dolanan ini adalah sebagai tempat pengembangan daya tarik para generasi penerus di Desa Pasangan terhadap Permainan Tradisional jadi mereka tidak melupakan apa yang seharusnya mereka lestarikan. Dengan pengalaman secara langsung tersebut diharapkan materi yang disampaikan akan lebih mudah dicerna oleh otak secara maksimal dan diaplikasikan di kehidupan sehari-hari.

BAB III

METODE PELAKSANAAN

Program Kreativitas Mahasiswa yang disusun ini merupakan bidang pengabdian masyarakat, oleh karena itu metode yang digunakan adalah menggunakan metode pendekatan sosialisasi. Sosialisai yaitu memberikan penyuluhan disini sasaran kami adalah anak-anak Sekolah Dasar dan orang tua anak yang bersangkutan kemudian mengadakan pelatihan sehingga dapat tercapai tujuan yang diharapkan. Kegiatan ini akan dilakukan melalui tahap-tahap sebagai berikut:

1. Persiapan dan Pematangan Konsep Pembelajaran

Pada tahap ini, anggota mencoba mempelajari secara maksimal tentang permainan tradisional itu sendiri dan menguasai berbagai macam permainan tradisional di Indonesia. Hal ini dilakukan agar tidak ada kekeliruan atau kesalahan makna atau arti saat kegiatan pembelajaran sudah berlangsung.

2. Persiapan Program

Dalam tahap ini akan dilakukan proses-proses seperti:

a. Melakukan perjanjian terhadap kepala desa dan perangkat desa yang bersangkutan di Desa Pasangan, Kecamatan Talang, Kabupaten Tegal.

b. Mengundang anak-anak Desa Pasangan untuk dilakukannya penyuluhan.

c. Mengecek ulang dan mematangkan konsep serta metode yang akan digunakan sehingga mampu berjalan secara optimal.

d. Menyediakan dan menata alat-alat penunjang dari program ini yang akan digunakan. Seperti contoh alat tulis, meja, kursi, kipas angin, rak-rak buku, berbagai macam perminn tradisional seperti congklak, egrang, balap karung, bola bekel, gopak sodor, dll.

e. Menata ruang yang akan digunakan sesuai dengan usia anak-anak.

3. Pelaksanaan Kegiatan

Program ini akan dilaksanakan selama 3 bulan, dengan tahap pelaksanaan yaitu penyuluhan dan pelatihan terhadap anak-anak. Yang akan dilakukan adalah dengan memberikan bimbingan terlebih dahulu dan pengertian tentang arti pentingnya melestarikan permainan tradisional kemudian baru akan dilakukan kegiatan pembelajaran yang menyenangkan yang akan dikemas dan diselenggarakan dalam sebuah Omah Dolanan Tempo Doeloe.
4. Evaluasi Kegiatan

Disini evaluasi yang akan dilakukan adalah berupa evaluasi hasil kegiatan yang dilakukan apakah sudah sesuai dengan  rencana atau ada kekurangan. Evaluasi ini akan melibatkan masyarakat sekitar untuk memberikan tanggapan/respon terhadap kegiatan pembelajaran guna mengoptimalkan kegiatan terserbut.

5. Penyusunan Laporan

Penyusunan laporan dilakukan setelah seluruh rangakaian program selesai dilaksananakan atau dengan  kata lain penyusunan laporan merupakan tahap akhir dari program tersebut. Melalui penyusunan laporan maka dapat diketahui perkembangan kemamapuan peserta kegiatan dalam memahami materi yang telah diberikan.

	NO.
	JENIS PENGELUARAN
	BIAYA (Rp)

	1.
	Peralatan penunjang
	RP. 3.000.000,00

	2.
	Bahan habis pakai
	RP. 3.000.000,00

	3.
	Perjalanan
	RP. 3.980.000,00

	4.
	Lain-lain
	RP. 1.750.000,00

	JUMLAH
	RP. 11.730.000,00


BAB IV

BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
4.2. Jadwal Kegiatan

	No.
	Kegiatan
	Bulan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5

	1.
	Persiapan
	
	√
	 √
	
	

	2.
	Survei Kondisi Sekitar Masyarakat
	√
	
	
	
	

	3.
	Pelaksanaan Kegiatan:
	
	
	
	
	

	
	a. Perizinan
	√
	
	
	
	

	
	b. Penataan Ruang & Alat Penunjang
	√
	
	
	
	

	
	c. Penyuluhan
	√
	
	
	
	

	
	d. Kegiatan Belajar
	√
	√
	√
	
	

	4.
	Evaluasi
	
	√
	√
	
	

	5.
	Penyusunan Laporan 
	
	
	√
	
	

	6.
	Pengadaan
	
	
	√
	
	

	7.
	Laporan Akhir
	
	
	√
	
	


LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota 

A.  Identitas Diri Ketua

	1
	Nama Lengkap
	Merry Chrisita Ningsih

	2
	Jenis Kelamin  
	Perempuan

	3
	Program Studi   
	Ilmu Hukum / Fakultas Hukum

	4
	NIM
	8111414129

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Tegal, 23 Agustus 1996

	6
	E-mail   
	merrychrisita@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085786104767


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SD N PASANGAN 01
	SMP N 1 TALANG
	SMA N 1 PANGKAH

	Jurusan
	-
	-
	IPA

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


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-M








Pengusul,








        (Merry Chrisita Ningsih)







A. Identitas Diri Anggota 1

	1
	Nama Lengkap
	Diinaa Fahmi Septina

	2
	Jenis Kelamin  
	Perempuan

	3
	Program Studi   
	Ilmu Hukum / Fakultas Hukum

	4
	NIM
	8111414018

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Tegal, 1-September-1996

	6
	E-mail   
	fahmi010996@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085777422662


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	           SMA

	Nama Institusi       
	SD N 02 SLEROK
	MTS N MARGADANA KOTA TEGAL
	SMA N 02 TEGAL

	Jurusan
	         -
	          -
	       IPS

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


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-M
Pengusul,

          (Diinaa Fahmi Septina)



A. Identitas Diri Anggota 2

	1
	Nama Lengkap
	Hannikk Thoyyibah

	2
	Jenis Kelamin  
	Perempuan

	3
	Program Studi   
	Penidikan Bahasa dan Sastra Jawa / Fakultas Bahasa dan Seni

	4
	NIM
	2601414056

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Demak, 20-Oktober-1995

	6
	E-mail   
	Hannik.toyyibah@yahoo.co.id

	7
	Nomor Telepon/HP   
	081575867743


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SDN 01 KEBONAGUNG
	SMPN 01 DEMPET
	SMA N 01 GODONG

	Jurusan
	
	
	  IPA

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


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-M
Pengusul,



         
    (Hannik Thoyyibah)
A. Identitas Diri Anggota 3
	1
	Nama Lengkap
	Mitha Ratnasari

	2
	Jenis Kelamin  
	Perempuan

	3
	Program Studi   
	Ilmu Hukum / Fakultas Hukum

	4
	NIM
	8111414077

	5
	Tempat dan Tanggal Lahir   
	Jakarta, 28-Maret-1996

	6
	E-mail   
	mitharatnasari28@gmail.com

	7
	Nomor Telepon/HP   
	085647820806


B. Riwayat Pendidikan

	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi       
	SD N 01 LOSARI KIDUL
	SMP N 01 TANJUNG
	SMA N 01 TANJUNG

	Jurusan
	
	
	  IPA

	Tahun Masuk-Lulus       
	2001-2008
	2008-2011
	2011-2014


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-M
Pengusul,



          
        (Mitha Ratnasari)
Lampiran 2. Justiﬁkasi Anggaran Kegiatan

1. Peralatan penunjang

	Material
	Justifikasi

Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	proyektor
	sosialisasi
	1
	Rp.200.000
	Sewa

	kipas angin
	Penyejuk ruangan
	2
	Rp.200.000
	Beli

	Papan tulis
	Proses pembelajaran
	2
	Rp.200.000
	Beli

	Alat-alat permainan dan penunjang
	Proses pembelajaran
	10
	Rp.200.000
	Beli

	Lain-Lain
	
	
	
	

	SUBTOTAL 
	Rp.3.000.000


2. Bahan Habis Pakai

	Material
	Justifikasi

Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Kertas
	Proses pembelajaran
	1 rim
	100.000
	

	konsumsi
	
	50 kotak/pertemuan
	5.000x50=250.000
	Di kali 10 minggu (3 bulan) 

	Lain-lain 
	
	
	Rp.400.000
	

	
	
	
	
	

	SUBTOTAL 
	Rp.3.000.000


3. Perjalanan 

	Material
	Justifikasi

Perjalanan
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Semarang – Tegal
	Perizinan
	2 x 2 orang
	85.000
	

	Tegal kota
	Membeli peralatan
	4 x 2 orang
	30.000
	

	Semarang-Tegal
	Kegiatan Berlangsung
	10 x 4 orang
	85.000
	

	
	
	
	
	

	SUBTOTAL 
	3.980.000


4. Lain-lain

	Material
	Justifikasi

Pemakaian
	Kuantitas
	Harga Satuan (Rp)
	Keterangan

	Jam Dinding 
	Kenang-kenangan untuk kepala desa dan pihak yang membantu
	10
	100.000
	Memesan

	Plakat
	
	10
	50.000
	

	pengangkutan
	
	5
	50.000
	

	Lain-lain
	
	
	
	

	SUBTOTAL 
	1.750.000


Lampiran 3. Susunan Organisasi Tim Kegiatan dan Pembagian Tugas 

	No
	Nama / NIM
	Program

Studi
	Bidang Ilmu
	AlokasiWaktu

(jam/minggu)
	Uraian Tugas

	1       
	Merry
	Ilmu hukum
	Hukum
	5 jam/minggu
	Perizinan, menentukan lokasi sasaran kegiatan yang tepat

	2     
	Diinaa
	Ilmu Hukum
	Hukum
	4 jam/minggu
	Menentukan jumlah peserta setiap kegiatan

	3
	Hannik
	Bahasa dan Sastra Jawa
	Bahasa dan Sastra Jawa
	4 jam/minggu
	Menyiapkan peralatan yang diperlukan

	4
	Mitha
	Ilmu hukum
	Hukum
	4 jam/minggu
	Mengurus dokumen kegiatan, menyiapkan konsep pembelajaran setiap minggunya.


Lampiran 4. Surat Pernyataan Ketua Kegiatan
	[image: image3.jpg]



	KEMENTERIAN 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


: Merry Chrisita Ningsih

NIM


: 8111414129

Program Studi   
: Ilmu Hukum , S.1

Fakultas   

: Ilmu Hukum

Dengan ini menyatakan bahwa usulan saya dengan judul: "OMAH DOLANAN TEMPO DOELOE- PENDIDIKAN KARAKTER MELALUI PERMAINAN TRADISIONAL”  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. 

Mengetahui,       





Yang menyatakan, 

Pembantu Rektor Bidang kemahasiswaan,       

Dr.Bambang Budi Raharjo, M.Si.


          Merry Chrisita Ningsih

NIP. 196012171986011001
         



NIM. 8111414129
[image: image4.jpg]


Lampiran 5. Nota Kesepahaman MOU atau Pernyataan Kesediaan dari Mitra
SURAT PERNYATAAN KESEDIAAN KERJASAMA DARI MITRA USAHA DALAM PELAKSANAAN

PROGRAM KREATIVITAS MAHASISWA

Yang bertandatangan di bawah ini,

Nama



: SULUKHI
Jabatan 


: KEPALA DESA
Alamat    


: DESA PASANGAN
Dengan ini menyatakan Bersedia untuk Bekerjasama dengan Pelaksana Kegiatan Program reativitas Mahasiswa – Pengabdian Masyarakat
Nama Ketua Tim Pengusul 
: Merry Chrisita Ningsih
Nomor Induk Mahasiswa 
: 8111414129
Program Studi  

: Ilmu Hukum
Nama Dosen Pembimbing 
: Aprila Niravita S.H.,M.Kn
Perguruan Tinggi  

: Universitas Negeri Semarang
Guna menerapkan dan/atau mengembangkan IPTEKS pada tempat usaha kami. Bersama ini pula kami nyatakan dengan sebenarnya bahwa di antara 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, 10-Juni-2015

Yang menyatakan,

          







(SULUKHI)
Lampiran 6. Denah Detail Lokasi Mitra Kerja.
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