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LIBRARY ANIMATION APP SEBAGAI  MOBILE LEARNING UNTUK UPAYA PENINGKATAN MINAT MEMBACA SISWA
Tri Dewi Nugraheni, Gigih Firman Hartono, Danang Priyanto
Universitas Negeri Semarang
Ringkasan
Rendahnya minat baca siswa akan mempengaruhi kualitas bangsa dan negara Indonesia. Karena masyarakat Indonesia tidak bisa mengetahui dan mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan informasi di dunia. Di mana pada ahirnya akan berdampak pada ketertinggalan bangsa Indonesia itu sendiri. Oleh karena itu, agar bangsa Indonesia dapat mengejar kemajuan yang telah dicapai oleh negara-negara tetangga, perlu menumbuhkan minat baca sejak dini sebagai salah satu upaya penanaman rasa senang membaca pada diri individu.
Rasa senang membaca pada siswa seharusnya timbul karena keinginannya sendiri, bukan karena paksaan oleh guru atau orang tua yang selalu memaksa agar cepat memahami materi pelajaran. Seharusnya setiap anak merasa bahagia bukan terbebani, yang akan berdampak pada meningkatnya kemampuan siswa. Inilah yang disebut kesuksesan minat baca yang dicapai siswa. 
Metode  penulisan  karya  tulis  ini  adalah  hasil  observasi  penulis  dan  tinjauan pustaka  dari  beberapa  sumber  yang  relevan  dengan  tema  yang  diangkat  dan permasalahan yang dibahas. Salah  satu  solusi  yang  dapat  ditawarkan  yakni Library Animation App sebagai Program Mobile Learning untuk Upaya Peningkatan Minat Membaca Siswa. Melalui aplikasi tersebut diharapkan minat baca siswa akan tumbuh, karena dengan adanya aplikasi tersebut yang berisi materi pelajaran siswa dan didalamnya dibuat secara menarik, seperti mencangkup gambar, animasi dan video dalam penjelasan setiap materinya.




PENDAHULUAN
Latar Belakang
Bertambahnya ilmu pengetahuan dan perkembangan teknologi seseorang didapat dari membaca, baik itu buku pelajaran, majalah, koran, atau yang lainnya. Berkaitan dengan hal itu, sebenarnya kondisi masyarakat Indonesia saat ini adalah masyarakat yang bisa dibilang masyarakat dengan kondisi tingkat membaca yang masih rendah. Hal tersebut dikarenakan, masyarakat Indonesia, terutama siswa belum bisa menjadikan kegiatan membaca sebagai kebutuhan yang mendasar. Padahal membaca sangatlah perlu untuk mereka.
Tak banyak siswa di Indonesia yang dikatakan “rakus” terhadap buku, rendahnya minat baca ini salah satunya disebabkan akses ke buku dan perpustakaan yang sulit. Ini merupakan tantangan yang berat bagi negara dengan kepulauan banyak dan luas serta banyaknya penduduk  yang pembangunannya belum merata seperti Indonesia. 
Menurut indeks pembangunan pendidikan UNESCO, Indonesia sekarang ini berada di urutan 69 dari 127 negara. Indonesia merupakan negara yang memiliki minat baca tinggi hanya satu di antara seribu. Jumlah tersebut menunjukkan bahwa masyarakat umum dan siswa Indonesia sebenarnya mampu membaca, tapi kurang minat menyentuh buku. Jangankan masyarakat umum yang tidak sekolah, yang sedang atau telah menempuh pendidikan dasar, menengah dan tinggi saja masih banyak yang malas untuk membaca buku yang slogannya gudang ilmu itu. (rimanews.com, 2013)
Globalisasi sekarang ini, perkembangan teknologi semakin baik terutama dalam dunia pendidikan. Pemanfaatan teknologi sekarang ini seharusnya tidak hanya sebagai sarana komunikasi atau hiburan, tetapi bisa juga dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang lebih efektif. Handphone merupakan salah satu teknologi yang paling banyak digunakan oleh masyarakat pada umumnya, karena bentuknya yang lebih kecil daripada laptop atau PC.
Perkembangan handphone pada saat ini telah memasuki era smartphone dengan segudang kecanggihan fitur yang dibawakannya. Smartphone hadir dengan beberapa fitur yang menarik yang akan membantu kita layaknya sebuah komputer. Tetapi penggunaan handphone sebagai media pembelajaran masih sangat minim dan belum dimanfaatkan dengan baik oleh pendidikan. Bagi masyarakat umum, khususnya bagi remaja lebih sering menggunakannya untuk berkirim pesan, chatting, serta eksis di media sosial.
Permasalahan tentang mahalnya biaya sekolah dan buku juga turut menyumbang keprihatinan pendidikan di Indonesia. Banyak siswa yang merasa berat untuk membeli buku-buku referensi yang diwajibkan oleh guru sehingga menghabiskan banyak biaya. Mengirimkan banyak buku dan mendirikan rumah baca apakah otomatis membuat minat membaca siswa menjadi tinggi? Belum tentu. 
Berkaitan dengan masalah tersebut, penulis mengususulkan “Library Animation App sebagai Mobile Learning untuk Upaya Peningkatan Minat Membaca Siswa”  yang akan menyediakan materi pelajaran dari puluhan bahkan ratusan buku dari SD sampai SMA serta  dilengkapi dengan fitur yang lengkap dan update. Jika pihak guru sering mengeluhkan penyimpangan penggunaan handphone di sekolah yang mengganggu proses belajar, dengan adanya pemanfaatan program Mobile Learning ini diharapkan dapat meningkatkan intensitas belajar siswa serta siswa dapat menggunakan handphone-nya untuk belajar dan membaca daripada hanya digunakan untuk hiburan. 
Dengan adanya Mobile Learning ini, siswa dapat melakukan kegiatam membaca pada waktu dan tempat yang lebih fleksibel. Siswa menyukai pembelajaran yang unik seperti dapat mengakses materi pembelajaran, arahan dan aplikasi yang berkaitan dengan pembelajaran, kapanpun dan dimanapun. Ini tentu akan meningkatkan perhatian pada materi dan minat membaca.
Tujuan
Tujuan yang ingin dicapai oleh penulis dalam karya tulis ini adalah sebagai berikut:
1. Mengaplikasikan “Library Animation App sebagai Program Mobile Learning untuk Upaya Peningkatan Minat Membaca Siswa”  dalam dunia pendidikan khususnya dalam  menumbuhkan semangat baca.
2. Mengembangkan Mobile Learning di masa mendatang terkait dengan keefektifan pembelajaran.
3. Menciptakan  variasi dalam pembelajaran.
Manfaat
Pembuatan  karya  tulis  ini  diharapkan  dapat  memberikan  manfaat  bagi pihak-pihak  yang  terkait,  terutama  masyarakat umum, siswa, pihak sekolah, dan Dinas Pendidikan.  
a. Secara  teoritis,  manfaat  dari  penulisan  karya  tulis  ini  adalah  memberikan kontribusi  ide atau  pemikiran  tentang  solusi  yang  diperlukan  untuk menyelesaikan masalah kurangnya minat baca siswa.
b. Secara praktis, manfaat dari karya tulis ini adalah :
1. Sebagai  bahan  masukan  dalam  pembuatan  dan  pelaksanaan  Mobile Learning dalam pembelajaran.
2. Memperbaiki pola pembelajaran yang lebih kreatif agar menumbuhkan minat baca.
3. Mempermudah upaya pemahaman materi yang diberikan guru kepada siswa.
4. Mendukung penerapan program Mobile Learing.
GAGASAN
Kondisi Kekinian Pencetus Gagasan
Organisasi Kerja Sama dan Pembangunan Ekonomi (OECD) pada tahun 2013 menyatakan negara Indonesia sebagai negara peringkat ke-2 paling inovatif dalam bidang pendidikan di dunia. Dalam hal inovasi pendidikan, Indonesia di belakang Denmark yang berada di peringkat pertama, tapi mengalahkan negara maju, seperti Korea Selatan, Singapura, Jepang, Jerman, dan Amerika Serikat.
Inovasi pendidikan ini meliputi kemampuan penggunaan buku teks dan penerapan sistem pembelajaran yang terkait dengan kehidupan sehari-hari. Namun, peringkat OECD ini kontras dengan hasil penelitian yang dilakukan Programme for International Student Assesment (PISA) setahun sebelumya yaitu tahun 2012 yang ternyata menempatkan Indonesia di peringkat kedua terbawah dalam hal kemampuan matematika dan ilmu sains.
Negara Indonesia berada di urutan ke-64 dari 65 negara yang disurvei. Di level ASEAN, Indonesia kalah jauh dari Vietnam yang menempati urutan ke-20. PISA juga menempatkan Indonesia di nomor 57 dari 65 negara yang diteliti dalam hal kemampuan membaca siswa.
Data statistik UNESCO pada 2012 juga menyebutkan indeks minat baca di Indonesia baru mencapai 0,001. Artinya, dari 1.000 penduduk, hanya satu warga yang tertarik untuk membaca. Menurut indeks pembangunan pendidikan UNESCO ini, Indonesia berada di nomor 69 dari 127 negara. Data tersebut sangat memprihatinkan.
Keprihatinan kita makin bertambah jika melihat data UNDP yang menyebutkan angka melek huruf orang dewasa di Indonesia hanya 65,5 persen. Sebagai pembanding, di Malaysia angka melek hurufnya 86,4 persen.
Jika melihat data-data tersebut, prestasi membanggakan  menurut penelitian OECD bahwa Indonesia berada di peringkat kedua paling inovatif dalam bidang pendidikan jadi tidak bermakna. Meski ada makna di balik angka-angka itu bahwa siswa Indonesia berprestasi secara pendidikan, jika diamati yang kurang hanyalah minat mereka dalam membaca buku.
Membahas faktor penyebab kurangnya minat baca siswa Indonesia, banyak faktor yang mendasarinya. Tetapi, faktor paling mendasar adalah tidak adanya kebiasaan membaca yang ditanamkan sejak usia dini. Contohnya kebiasaan seseorang dalam bangun pagi, jika tidak dibiasakan tidur awal, akan susah untuk bangun pagi dan kebanyakan kebiasaan tersebut akan berlanjut hingga dewasa.
Solusi Yang Pernah Ditawarkan Sebelumnya
Sekarang ini, minat baca siswa diubah dengan mengubah konsep perpustakaan di sekolah agar lebih menarik perhatian siswa dan guru membebani siswa dengan tugas yang mewajibkan siswanya meminjam atau membeli buku sebagai sumber referensi tugasnya demi meningkatkan minat baca siswa agar siswa terbiasa membaca. Banyaknya Taman Bacaan yang baru-baru ini juga menjadi trend model perpustakaan ruang publik merupakan salah satu solusinya. 
Berdirinya TB sendiri adalah tempat atau wadah yang didirikan dan dikelola oleh masyarakat maupun pemerintah untuk memberikan akses layanan bahan bacaan bagi masyarakat sekitar sebagai sarana pembelajaran seumur hidup dalam rangka peningkatan kualitas hidup masyarakat disekitar.
Selain itu, pemerintah pun telah menggagas TB Keliling sebagai solusi dalam meningkatkan minat membaca masyarakat umum khususnya siswa. Yang bertujuan untuk memfasilitasi tiap daerah dan masyarakatnya serta siswa yang mungkin tidak bisa mengakses perpustakaan atau tidak memiliki biaya untuk membeli buku pelajaran. Namun, pada akhirnya TB Keliling dan konsep pembelajaran yang telah banyak diterapkan hanya membuat siswa jenuh dan bosan untuk membaca buku karena tebal dan banyaknya halaman serta diangggap tidak menarik.
Perbaikan Gagasan Yang Diajukan
Dari kondisi tersebut penulis mengajukan gagasan penggunaan Mobile Learning yang merupakan model pembelajaran dengan memanfaatkan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam proses belajar-mengajarnya. Library Animation App sebagai Mobile Learning untuk upaya peningkatan minat membaca siswa yang menyediakan materi pelajaran dari SD sampai SMA yang dapat di akses setiap saat dan dengan visualisasi materi yang menarik. Aplikasi ini difokuskan pada perangkat handphone (smartphone). Aplikasi tersebut dapat diunduh dari smartphone dan diinstal. Didalamnya memuat berbagai materi pelajaran yang dikemas secara menarik dengan menambahkan video dan animasi materi tersebut.
Tujuan dari pengembangan Mobile Learning sendiri adalah proses belajar sepanjang waktu (long life learning), siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran, menghemat waktu karena apabila diterapkan dalam proses belajar maka siswa tidak perlu repot membeli buku dengan harga mahal atau meminjam diperpustakaan dan malas membacanya karena halaman buku yang tebal dan seperti hanya terlihat tulisan yang membosankan. Selain hal itu, perangkat Mobile Learning yang berupa handphone itu dirasa lebih ringan dan praktis jika dibanding dengan PC, laptop dan notebook atau bahkan buku yang tebal.
Pihak-Pihak Yang Terkait
1. Kementrian Dinas Pendidikan dan Kebudayaan, selaku pemegang kebijakan dan penentu pendidikan di Indonesia
2. Pihak Sekolah, sebagai motor atau penggerak dan mensosialisasikan kepada peserta didiknya tentang keberadaan Library Animation App
3. Siswa, sebagai pihak yang nantinya memanfaatkan Mobile Learning.
4. Masyarakat Umum, yang mempunyai kemauan untuk bergerak ke arah pengembangan kesejahteraan yang lebih baik dan mengetahui pemanfaatan Mobile Learning.
Pelaksanaan Gagasan
Untuk mewujudkan tercapainya hasil implementasi Library Animation App  sebagai Mobile Learning, maka rangkaian kegiatan yang akan dilaksanakan dalam hal ini adalah mengajukan gagasan kepada Kementrian Dinas Pendidikan dan Kebudayaan untuk disetujui peredarannya dan dapat dimanfaatkan oleh pihak sekolah, siswa dan masyarakat umum. Pengembangan  aplikasi  Mobile Learning ini dapat dijalankan di semua  platform handphone yang  mendukung OS Android, iOS, BlackBerry, dan Windows Phone.
Pertama, aplikasi mulai diperkenalkan kepada sasarannya yaitu para pendidik, siswa dan masyarakat umum. Setelah pendidik dan peserta didik tersebut telah memiliki pengetahuan tentang apa itu sebenarnya Mobile Learning, maka tahap kedua yaitu persuasi, dimana pemroduksi aplikasi tersebut harus mampu mempengaruhi dan mengajak mereka untuk menggunakan Mobile Learning untuk mendukung proses pembelajaran khususnya meningkatkan minat baca siswa. Kegiatan persuasi ini dapat dilakukan dengan menyampaikan dan menjelaskan manfaat dan kemudahan yang ditawarkan aplikasi tersebut sebagai Mobile Learning untuk membangkitkan minat dan ketertarikan pelaksanaan pembelajaran. Hingga akhirnya pada tahap ketiga ini pelaksana pendidikan tersebut mengambil keputusan untuk memanfaatkan Mobile Learning sebagai program pendukung pembelajaran.
Tahap selanjutnya yaitu implementasi, guru dan siswa dapat mengimplementasikan dalam proses pembelajaran yang mereka lakukan. Tahap  awal  pada  pengujian produk  aplikasi  ini adalah membagikan file aplikasi yang bertipe  .apk ke  semua  handphone siswa  satu  per  satu.  Setelah  file  .apk  aplikasi berada  di  masing-masing  handphone,  tahap  selanjutnya  yaitu instalasi  aplikasi  di  tiap-tiap  handphone.  Prosedur  instalasi aplikasi  di  tiap-tiap  handphone  akan  berbeda  satu  sama  lain, bahkan ada yang begitu file  .apk  dibuka maka aplikasi langsung  dijalankan. Jika instalasi pada beberapa jenis OS smartphone berbeda dapat berhasil maka aplikasi dapat dijalankan dengan baik.
Guru dan siswa diharapkan lebih intensif dalam memanfaatkan Mobile Learning untuk memberikan variasi pada pembelajaran yang masih mereka gunakan serta guru merangsang minat baca siswanya. Contohnya pendidik mulai membiasakan memberikan tugas atau meminta peserta didik untuk mengunduh materi pembelajaran yang ada  melalui aplikasi tersebut. Setelah materi tersebut diunduh maka dengan demikian siswa dapat memsiswainya dimanapun dan kapanpun tanpa harus bertatap muka dengan pendidiknya. Dengan materi yang di sajikan secara visual dan menarik, seperti berupa animasi dan video didalamnya akan memudahkan peserta didik memahami konsep yang ada tanpa harus membayangkan.  Jadi secara tidak langsung siswa harus memebaca materi yang diunduhnya. Aplikasi ini diharapkan dapat menambah siswa gemar membaca.
Tahap terakhir adalah evaluasi, dimana para pelaksana pendidikan tersebut menilai bahwa dengan banyaknya manfaat serta kemudahan dalam akses dan penggunaannya itu dirasa dapat membantu para pelaksana untuk bisa meningkatkan minat baca kapanpun dan dimanapun mereka berada. Dengan demikian diharapkan pemanfaatan Mobile Learning tersebut dapat membudaya hingga akhirnya akan meningkatkan minat baca siswa tanpa harus membeli buku dengan harga yang mahal atau meminjamnya diperpustakaan.
Teknologi Mobile Learning sebagai media pembelajaran merupakan salah satu teknologi yang prospektif di masa depan. Hal ini didukung dengan beberapa faktor sebagai berikut:
a. Tuntutan kebutuhan konsumen yang menginginkan hal-hal yang praktis.
b. Harga handphone yang relatif murah dan pengguna handphone yang relatif lebih banyak dari pada pengguna komputer.
c. Teknologi 2G; 3G; 3,5G; 4G yang pesat.
d. Akses internet melalui perangkat telepon seluler canggih seperti Blackberry, iPhone, PDA, maupun smartphone-smartphone lain menjadi hal yang lumrah belakangan ini.
e. Akses dan transfer data menggunakan jaringan telepon seluler yang semakin murah dan cepat.
f. Pembuatan aplikasi-aplikasi untuk smartphone yang semakin mudah.
Bukti tersebut tentunya menjadi kesempatan yang baik bagi perkembangan Mobile Learning di Indonesia. Tidak menutup kemungkinan kedepannya makin banyak muncul aplikasi-aplikasi lain baik itu yang gratis maupun berbayar, yang fokus di satu bidang maupun yang umum, semuanya memiliki ciri khas.


















KESIMPULAN
Library Animation App sebagai Mobile Learning merupakan aplikasi yang menawarkan banyak keuntungan yaitu efektif, efisien dan menarik. Aplikasi ini sangat mudah digunakan, murah dan mengandung fitur yang menyenangkan. Karena didalamnya terdapat gambar, animasi dan video pada materi pelajaran siswa, ini untuk memebantu siswa menumbuhkan minat bacanya. Tentunya, aplikasi ini perlu dikembangkan lebih lanjut. Sosialisasi mengenai aplikasi ini harus lebih diperhatikan dalam dunia pendidikan, terutama dalam hal pemanfaatan Mobile Learning bagi pelaksana pendidikan. Pendidik dan peserta didik diharapkan aktif dalam interaksi pembelajaran Mobile Learning. Dengan intensitas yang tinggi dalam penggunaan Mobile Learning maka akan menumbuhkan minat baca siswa terhadap materi pelajaran yang diberikan oleh guru.
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LAMPIRAN LAMPIRAN
Lampiran 1. Biodata Ketua dan Anggota 
Biodata Ketua
A. Identitas Diri
	1.
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Tri Dewi Nugraheni

	2.
	Jenis Kelamin L/P
	P

	3.
	Program Studi
	Kurikulum dan Teknologi Pendidikan

	4.
	NIM
	1102413002

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kebumen, 17 Oktober 1995

	6.
	E-mail
	Tridewi11@gmail.com

	7.
	Nomor Telepon/HP
	085799099870



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N 1 Gesikan
	SMP N 7 Kebumen
	SMK N 1 Kebumen

	Jurusan
	-
	-
	Multimedia

	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.
	
	
	

	2.
	
	
	



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

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	



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-GT
Semarang, 7 Juni 2015
Pengusul

(Tri Dewi Nugraheni)
Biodata Anggota 1
A. Identitas Diri
	1.
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Gigih Firman Hartono

	2.
	Jenis Kelamin L/P
	Laki-laki

	3.
	Program Studi
	Teknologi Pendidikan

	4.
	NIM
	1102413027

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Tegal, 16 agustus 1995

	6.
	E-mail
	Gigihfirman69@gmail.com

	7.
	Nomor Telepon/HP
	085742626494



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N 02 Slawi
	MTs N Slawi
	SMA N 3 Slawi

	Jurusan
	-
	-
	IPS

	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.
	-
	
	

	2.
	-
	
	



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

	1.
	Non akademik (VOLLY)
	POPDA
	2008



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-GT
Semarang,  7 Juni 2015
Pengusul

(Gigih Firman Hartono)



Biodata Anggota 2
A. Identitas Diri
	1.
	Nama Lengkap (dengan gelar)
	Danang Priyanto

	2.
	Jenis Kelamin L/P
	L

	3.
	Program Studi
	Teknologi Pendidikan

	4.
	NIM
	1102413033

	5.
	Tempat dan Tanggal Lahir
	Kab.Semarang, 27 November 1994

	6.
	E-mail
	Danaenk354@yahoo.com

	7.
	Nomor Telepon/HP
	085727591313



B. Riwayat Pendidikan
	
	SD
	SMP
	SMA

	Nama Institusi
	SD N Poncoruso
	SMP N 3 Bawen
	SMK N 11 Semarang

	Jurusan
	
	
	Persiapan Grafika

	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.
	
	
	

	2.
	
	
	



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

	1.
	
	
	

	2.
	
	
	



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-GT
Semarang, 7 Juni 2015
Pengusul

(Danang Priyanto)

Lampiran 2.  Surat Pernyataan Ketua Tim (Lampiran 3.5)

	[image: ]
	KEMENTRIAN 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 PELAKSANA

Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama 			: Tri Dewi Nugraheni
NIM 			: 1102413002
Program Studi 	: S1
Fakultas		: Fakultas Ilmu Pendidikan (FIP)

Dengan ini menyatakan bahwa proposal PKM-GT saya dengan judul: “LIBRARY ANIMATION APP SEBAGAI MOBILE LEARNING UNTUK UPAYA PENINGKATAN MINAT MEMBACA SISWA” yang diusulkan untuk tahun anggaran 2014/2015 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,  7 Juni 2015

Mengetahui, 						      Yang menyatakan,
Pembantu Rektor/Ketua
Bidang kemahasiswaan,
Meterai Rp6.000




(Prof. Dr. Masrukhi, M.Pd) 						     (Tri Dewi Nugraheni)
NIDN.196205081 198803 1 002					     NIM. 1102413002
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