1. Judul penelitian : Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Kartun
Matematika Edukatif Untuk Trauma Healing Siswa SD Korban Bencana Erupsi
Gunung Merapi

2. Abstrak

Pasca erupsi merapi, anak-anak korban merapi yang sekolahnya tidak memungkinkan
untuk digunakan lagi terpaksa harus mengikuti proses pembelajaran di sekolah-sekolah terdekat
dengan tempat pengungsian. Hal ini menuntut siswa untuk beradaptasi dengan kondisi
lingkungan belajar yang baru dan teman-teman baru. Kondisi siswa yang masih trauma pasca
erupsi merapi juga menambah beban psikologi mereka dalam mengikuti proses pembelajaran.
Dengan segala keterbatasan dan mengingat kondisi siswa tersebut, pengembangan suatu media
pembelajaran yang dapat menciptakan suasana menyenangkan ketika belajar sangat diperlukan.
Sehingga diharapkan belajar dapat digunakan sebagai hiburan atau trauma healing bagi mereka.

Matematika sebagai salah satu matapelajaran dasar dan diujikan di UAN, seringkali
masih menjadi matapelajaran yang menakutkan bagi beberapa siswa. merupakan. Berkaitan
dengan beban psikologis siswa korban bencana, hal ini akan dapat mengurangi minat dan
motivasi belajar siswa. Sehingga diperlukan metode dan media pembelajaran yang dapat
menciptakan suasana menyenangkan.

Siswa SD pada umumnya menyukai film kartun, ataupun bacaan yang bergambar, seperti
komik, tabloid anak dan sebagainya. Kartun dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang
edukatif saat disesuaikan dengan materi pembelajaran. Sehingga diharapkan dapat menciptakan
suasana menyenangkan sekaligus dapat mempermudah memamahi materi pelajaran.

Kata kunci: trauma healing, media kartun, siswa SD korban erupsi gunung merapi

3. Pendahuluan
a. Latar belakang

Bencana erupsi dan lahar dingin Gunung Merapi ternyata membawa dampak yang sangat
serius bagi anak-anak. Anak-anak korban bencana Gunung Merapi tidak hanya menderita secara
fisik seperti harus tinggal ditempat yang kurang layak atau kurang nyaman bagi perkembangan
mereka, kekurangan pakaian ataupun peralatan sekolah. Tetapi mereka juga menderita trauma
sosiologis dan psikologis yang mendalam. Mereka, yang jumlahnya ribuan sebagin besar masih
tinggal di berbagai posko pengungsian ataupun di shelter, menderita penyakit kecemasan
kolektif akan apa yang dinamakan imajinasi gemilang tentang masa depan

(http://www.suaramerdeka.com). Hal ini tampak saat sebuah grup pelayanan konseling anak,

memfasilitasi kegiatan menggambar dan mendongeng komunitas anak korban erupsi Merapi di
sebuah posko pengungsian. Mayoritas anak-anak tidak mau menggambar tentang alam desa
khususnya dengan panorama Gunung Merapi. Anak-anak menganggap menggambar gunung,

berarti menggambar sesuatu yang dinamakan efek ketakutan.



Namun problem yang sangat mendasar bagi anak-anak korban bencana tersebut adalah
masa depan pendidikan mereka. Padahal saat ini seharusnya mereka dalam masa persiapan
menghadapi ujian akhir sekolah dan ujian nasional yang tinggal beberapa bulan lagi. Jadwal dan
agenda kegiatan belajar-mengajar pun kacau karena sekolah diliburkan dan di posko
pengungsian tidak mungkin dilakukan proses kegiatan belajar mengajar secara efektif. Sekarang,
walapun mereka sudah kembali ke daerah masing-masing namun sekolah meraka mengalami
kerusakan sehingga tidak dapat digunakan untuk belajar. Dalam catatan Dinas Pendidikan
Nasional Jateng dan Dinas Pendidikan DIY, 456 sekolah rusak berat-ringan akibat erupsi. Separo
dari sekolah tersebut sudah tidak layak dijadikan tempat kegiatan belajar mengajar

(http://www.suaramerdeka.com). Ketika fase erupsi mereda, direncanakan perbaikan sekolah-

sekolah yang rusak secara menyeluruh namun tentunya memerlukan waktu yang tidak sebentar.

Pasca erupsi merapi, anak-anak korban merapi yang sekolahnya tidak memungkinkan
untuk digunakan lagi terpaksa harus mengikuti proses pembelajaran di sekolah-sekolah terdekat
dengan tempat pengungsian. Hal ini menuntut siswa untuk beradaptasi dengan kondisi
lingkungan belajar yang baru dan teman-teman baru. Kondisi siswa yang masih trauma pasca
erupsi merapi juga menambah beban psikologi mereka dalam mengikuti proses pembelajaran.
Selain itu, sarana prasarana penunjang kegiatan belajar mengajar juga masih relative minim.
Seperti buku pelajaran, alat alat sekolah dan peralatan lainnya. Hal-hal demikian dapat
mengganggu proses belajar-mengajar untuk anak-anak korban bencana.

Upaya untuk memenuhi kebutuhan fasilitasi pendidikan anak-anak itu secara informal
memang telah dilakukan oleh banyak organisasi relawan. Namun program pendidikan tersebut
dalam skema kurikulum pendidikan darurat. Untuk itulah perlu sebuah skema program reedukasi
yang harus segara dirumuskan dan diimplementasikan oleh pemangku kepentingan dunia
pendidikan karena anak-anak korban bencana ketinggalan arah pembelajaran dan jadwal
(kalender) pendidikan.

Selain itu, anak-anak itu perlu mendapat perhatian khusus, mengingat mereka memiliki
kondisi psikis yang rapuh. Dengan segala keterbatasan dan mengingat kondisi siswa tersebut,
pengembangan suatu media pembelajaran yang dapat menciptakan suasan menyenangkan ketika
belajar sangat diperlukan. Sehingga diharapkan belajar dapat digunakan sebagai hiburan atau

trauma healing bagi mereka.



Matematika sebagai salah satu matapelajaran dasar dan diujikan di UAN, seringkali
masih menjadi matapelajaran yang menakutkan bagi beberapa siswa merupakan matapelajaran
yang harus dikuasai oleh siswa. Berkaitan dengan beban psikologis siswa korban bencana, hal ini
akan dapat mengurangi minat dan motivasi belajar siswa. Sehingga diperlukan metode dan
media pembelajaran yang dapat menciptakan suasana menyenangkan. Banyak relawan yang
telah menerapkan metode ini seperti menggunakan cerita untuk menyampaikan pelajaran sosial,
namun belum diimplimentasikan pada materi eksak seperti matematika.

Siswa SD menurut Piaget (dalam Atherton, 2011) masih dalam tahap operasional konkret
sehingga masih sangat membutuhkan media visual untuk memahami materi yang bersifat abstrak
seperti konsep-konsep dalam matematika. Salah satu media visual yang bisa digunakan adalah
gambar. Siswa SD pada umumnya menyukai film kartun, ataupun bacaan yang bergambar,
seperti komik, tabloid anak dan sebagainya. Kartun dapat menjadi salah satu media pembelajaran
yang edukatif saat disesuaikan dengan materi pembelajaran. Sehingga diharapkan dapat
menciptakan suasana menyenangkan sekaligus dapat mempermudah memamahi materi

pelajaran.

b. Roadmap penelitian

Roadmap penelitian ‘“Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Kartun
Matematika Edukatif Untuk Trauma Healing Siswa SD Korban Bencana Erupsi Gunung
Merapi” adalah selama ini program trauma healing masih sebatas pada hiburan sehari-hari
belum merambah pada proses pembelajaran. Penyajian materi pelajaran dalam suasana
menyenangkan juga merupakan salah satu alternative trauma healing bagi siswa korban bencana
gunung merapi.

Selama ini kegiatan-kegiatan trauma healing yang dilakukan masih sebatas nonton TV
bersama, mendengarkan cerita, melakukan berbagai permainan tradisional, menggambar dan
mewarnai gambar. Oleh karena itu, penelitian ini mencoba mengembangkan media pembelajaran
khusunya matematika dengan tujuan untuk menyajikan materi matematika menjadi lebih
menyenangkan. Penyajian materi pelajaran yang dalam suasana menyenangkan dapat dilakukan
dengan permainan ataupun dengan media kartun edukatif. Selama ini kartun hanya sebatas untuk

menyampaikan suatu cerita, belum diarahkan ke ranah edukatif. Dalam penelitian akan



dikembangkan kartun sebagai media pembelajaran matematika. Selanjutnya akan dikaji
keefektifan media tersebut serta pengaruhnya kepada minat siswa belajar matematika.

Media kartun dikembangkan dengan mengacu pada model pengembangan yang
dikemukakan oleh Gravemeijer (1994) yang terdiri atas dua kegiatan utama, yaitu (1)
Eksperimen pemikiran (thought experiment) dan (2) eksperimen pembelajaran (instructional
experiment). Eksperimen pemikiran merujuk pada aktivitas pemikiran rasional dan hipotetis
mengenai bagaimana proses pembelajaran akan dilaksanakan. Dengan demikian eksperimen atau
praktik pembelajaran di kelas tidak dilakukan secara acak melainkan melainkan telah terlebih
dahulu didasarkan pada pemikiran rasional yang matang dan rinci. Sedangkan tahap eksperimen
pembelajaran (instructional experiment) merujuk pada aktivitas mengimplementasikan atau hasil
eksperimen pemikiran dalam praktik pembelajaran. Selanjutnya berdasarkan hasil eksperimen
pembelajaran dilakukan evaluasi mengenai kesesuaian antara hasil eksperimen pemikiran dalam
praktik pembelajaran. Hasil evaluasi ini selanjutnya dijadikan dasar untuk merevisi hasil
eksperimen pemikiran untuk melanjutkan proses pengembangan. Dalam penelitian ini juga akan
dieksplore keefektifan dan minta siswa setelah implementasi media kartun yang telah
dikembangkan. Untuk mengukur minat dan keefektifan media kartun dalam pembelajaran
matematika dengan menggunakan angket respon dan wawancara dengan siswa dan juga guru

mata pelajaran yang terkait.

¢. Tujuan penelitian
Penelelitian ini bertujuan untuk:
1. Meningkatkan minat belajar khususnya mata pelajaran matematika pada siswa-siswa SD
korban bencan merapi.
2. Mengetahui keefektifan media kartun matematika untuk program trauma healing pada
proses pembelajaran matematika
d. Sistematika Penelitian
Dalam penelitian ini akan dikembangkan media kartun untuk pembelajaran matematika
untuk anak SD. Pengembangan media kartun menggunakan tahapan:
1. Eksperimen pemikiran (thought experiment): menganalisis kondisi siswa dan materi

untuk mengembangkan media kartun.



2. Eksperimen pembelajaran (instructional experiment): mengimplementasikan media
kartun dalam praktik pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan observasi dan penyebaran
angket untuk mengetahui respon siswa dan guru terhadap media yang dikembangkan.
Selain itu juga ada wawancara untuk menggali pendapat siswa dan guru terhadap media
yang dikembangkan.

3. Evaluasi: mengevaluasi keefektifan media kartun yang digunakan sebagai alternatif
trauma healing siswa.

4. Revisi media: merevisi media yang telah dikembangkan berdasarkan pada hasil evaluasi

pada tahap sebelumnya.

Sistematika Penelitian

Eksperimen pemikiran

(thought experiment)

l

pembelajaran(instructional pengimplementasian media kartun

dan penyebaran angket respon

Eksperimen Observasi dan wawancara
experiment)

l

Revisi (dihasilkan media kartun yang efektif untuk }

trauma healing pada pembelajaran matematika)

4. Kajian Pustaka
4.1. Pembelajaran Matematika Siswa Sekolah Dasar
Pembelajaran matematika merupakan salah satu kegiatan yang ada di sekolah. Menurut
Erman Suherman, dkk (2003: 299) mengemukakan bahwa tujuan pembelajaran matematika tidak

sekedar untuk mencapai pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika saja, tetapi juga



diharapkan muncul nurturant effect (efek ringan) dari pembelajaran matematika. Efek ringan dari

pembelajaran matematika tersebut antara lain:

a.

b.

Lebih memahami keterkaitan antara satu topik matematika dengan topik lainnya.
Lebih menyadari akan penting dan strategisnya matematika bagi bidang lain
Lebih memahami peranan matematika dalam kehidupan manusia.

Lebih mampu berpikir logis, kritis, dan matematis.

Lebih kreatif dan inovatif dalam mencari solusi pemecahan sebuah masalah.
Lebih peduli pada lingkungan sekitar.

Menurut Jumikah (2004), karakteristik pembelajaran matematika di SD, yaitu :

1. Pembelajaran matematika dilakukan berjenjang
a. Dari konsep sederhana menuju konsep yang lebih sukar.
b. Dari hal yang konkret menuju semi konkret kemudian ke semi abstrak dan berakhir pada
abstrak.
2. Pembelajaran matematika mengikuti Metode Spiral
Metode Spiral dalam pembelajaran matematika adalah menanamkan konsep matematika
dan dimulai dengan benda konkret secara intuitif, kemudian pada tahap-tahap yang lebih

tinggi (sesuai kemampuan siswa).

3. Pembelajaran matematika di SD menekankan penggunaan pola pendekatan induktif. Pola
pendekatan induktif, yaitu mengenal konsep melalui contoh-contoh. Hal ini karena siswa SD
masih pada tingkat berfikir konkret.

4. Pembelajaran matematika menganut kebenaran konsisten, yaitu suatu pernyataan dianggap
benar bila didasarkan atas pernyataan sebelumnya sudah benar.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa pembelajaran matematika merupakan
perpaduan kegiatan belajar dan mengajar yang bertujuan untuk memahami suatu konsep
matematika. Pembelajaran matematika haruslah sesuai dengan psikologi pembelajaran dan
menyenangkan serta sebisa mungkin anak dapat berinteraksi dengan lingkungannya, sehingga
akan menimbulkan pengalaman dan meningkatkan kecerdasan pada anak. Karena siswa SD
masih pada tingkat berfikir kongkret, maka salah satu aktivitas yang dapat dilakukan adalah
dengan bermain atau menggunakan permainan. Dalam permainan tersebut dapat menggunakan

benda-benda konkret yang ada di sekitar kita seperti kertas lipat dan puzzle.



4.2. Motivasi Belajar Matematika
Motivasi adalah serangkaian usaha untuk menyediakan kondisi-kondisi tertentu, sehingga
seseorang mau dan ingin melakukan sesuatu, dan bila ia tidak suka, maka akan berusaha untuk
meniadakan atau mengelakkan perasaan tidak suka itu (Sardiman, 2007: 75). Jadi motivasi dapat

dirangsang oleh faktor dari luar tetapi motivasi itu adalah tumbuh di dalam diri seseorang.

Menurut McDonald (Oemar Hamalik, 2001: 158), “Motivation is a energy change within the
person characterized by affective arousal and anticipatory goal reactions.” Motivasi adalah suatu
perubahan energi di dalam pribadi seseorang yang ditandai dengan timbulnya afektif dan reaksi

untuk mengantisipasi tercapainya tujuan.

Motivasi didefinisikan sebagai kekuatan yang menunjuk suatu dalam diri individu dan
mendorong atau menggerakkan individu tersebut melakukan kegiatan untuk mencapai sesuatu
tujuan (Nana Syaodih Sukmadinata, 2003: 61). Sementara itu Wlodkowski (2004: 92) menyatakan
bahwa motivasi ialah keseluruhan daya penggerak psikis di dalam diri siswa yang menimbulkan
kegiatan belajar, menjamin kelangsungan belajar dan memberikan arah kegiatan belajar itu demi

mencapai suatu tujuan.

Motivasi belajar menurut Sardiman (2001: 75) adalah keseluruhan daya penggerak di dalam
diri siswa yang menimbulkan kegiatan-kegiatan belajar, yang menjamin kelangsungan dari kegiatan
belajar dan yang memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang dikehendaki oleh

subjek belajar itu dapat tercapai.

Oemar Hamalik (2001: 162) menyatakan bahwa motivasi memiliki dua sifat yaitu motivasi

intrinsik dan motivasi ekstrinsik.

a. Motivasi intrinsik
Motivasi intrinsik adalah motivasi yang tercakup dalam situasi belajar yang bersumber dari
kebutuhan dan tujuan-tujuan siswa sendiri. Motivasi ini timbul tanpa pengaruh luar. Motivasi
yang berasal dari dalam dapat berupa: keinginan untuk berhasil, keinginan untuk memperoleh
pengetahuan, keinginan untuk trampil serta keinginan untuk mengembangkan pengetahuan

yang dimiliki.

b. Motivasi ekstrinsik



Motivasi ekstrinsik adalah motivasi yang berasal dari luar atau motivasi yang timbul dari

pengaruh luar. Salah satu faktor dari luar yang dapat merangsang motivasi belajar siswa adalah

peran aktif guru untuk memotivasi siswa. Dalam proses pembelajaran guru dapat menggunakan

teknik memotivasi antara lain:

a).

b).

c).

Menunjukkan celah/ kekosongan dalam pengetahuan siswa, memberikan tantangan,
menunjukkan materi yang dibahas, menggunakan matematika untuk rekreasi,
menyibukkan siswa dalam kegiatan yang menumbuhkan rasa ingin tahu dan
memanfaatkan alat peraga (Sudjono, 1998: 93-103).

Memberi nilai, hadiah, kompetisi, ego-involvement, memberi ulangan, membagi hasil
pekerjaan kepada siswa, pujian, dan hukuman (Sardiman, 2003: 91-94).

Menciptakan kompetisi, membuat tujuan yang jelas yang harus dicapai siswa,
mengadakan penilaian atau tes, memberikan kesempatan kepada siswa untuk menraih

sukses dengan usahanya sendiri (Mohammad Uzer Usman, 2002: 29).

Ebbut dan Straker dalam Marsigit (2002: 43) mengungkapkan bahwa implikasi karakteristik

subjek didik terhadap pembelajaran matematika adalah sebagai berikut:

a).
b).

c).

d).

Siswa akan mempelajari matematika jika mempunyai motivasi.

Siswa akan mempelajari matematika dengan caranya sendiri.

Siswa akan mempelajari matematika dengan baik secara mandiri atau melalui kerjasama
dengan teman.

Memerlukan konteks/ situasi yang berbeda dalam belajar matematika.

Menurut Oemar Hamalik (2005: 235) masalah rendahnya motivasi belajar matematika

siswa dapat diakibatkan oleh beberapa hal, diantaranya adalah:

a).

b).

d).

Kegagalan berulang yaitu di alami oleh siswa dalam melakukan aktifitas- aktifitas yang
berkaitan dengan matematika;
Pengalaman- pengalaman yang di alami oleh siswa sebelumnya yang berhubungan dengan

ketidaknyamanan dalam belajar matematika;

. Ketidakserasian dalam berinteraksi antara siswa dengan siswa lainnya atau antara siswa

dengan guru;
Kekeliruan siswa dalam memaknai dan memahami nilai- nilai yang terkandung dalam

matematika.



Motivasi belajar juga penting diketahui oleh seorang guru. Pengetahuan dan pemahaman
tentang motivasi belajar mendorong timbulnya kelakuan dan mempengaruhi serta mengubah

kelakuan. Jadi menurut Oemar Hamalik (2001: 161), fungsi motivasi itu adalah:

a. Mendorong timbulnya kelakuan atau perbuatan. Tanpa motivasi tidak akan timbul suatu
perbuatan seperti belajar

b. Sebagai pengarah, artinya mengarahkan perbuatan kepada pencapaian tujuan yang diinginkan

c. Sebagai penggerak, ia berfungsi sebagai mesin mobil. Besar-kecilnya motivasi akan menentukan
cepat atau lambatnya suatu pekerjaan.

4.3. Pembelajaran dengan Media Kartun

Slide atau yang dikenal dengan nama film bingkai adalah suatu film transparan yang berukuran
35mm, yang biasanya dibungkus bingkai berukuran 2x2 inci, yang terbuat dari karton atau plastik (Arief
S. Sadiman, 2003:57). Menurut Arief S. Sadiman (2003:57) media slide adalah film bingkai yang
menggunakan gambar kartun sebagai ilustrasi dalam menjelaskan rangkaian isi bahan dalam suatu
urutan yang logis atau mengandung makna.

Arif S. Sadiman (2003:46) mengungkapkan bahwa kartun sebagai salah satu bentuk komunikasi
grafis adalah suatu gambar interpretatif yang menggunakan simbol-simbol untuk menyampaikan suatu
pesan secara cepat dan ringkas atau sesuatu sikap terhadap orang, situasi, atau kejadian-kejadian
tertentu. Kemampuannya besar sekali untuk menarik perhatian, mempengaruhi sikap maupun tingkah
laku. Kartun biasanya hanya menangkap esensi pesan yang harus disampaikan dan menuangkannya ke
dalam gambar sederhana, tanpa detail dengan menggunakan simbol-simbol serta karakter yang mudah
dikenal dan dimengerti dengan cepat.

Kartun sebagai media pengajaran dapat dimanfaatkan untuk menggambarkan materi-materi
pelajaran yang disajikan dalam bentuk visual dan dapat ditambah dengan cerita yang ekspresif. Untuk
pembelajaran matematika, kartun yang digunakan adalah yang secara implisit memuat materi-materi
matematika baik secara visual atau tekstual atau kedua-duanya. Meskipun kartun dapat mengandung
unsur humor namun dalam pembuatan kartun harus mengandung permasalahan atau hal-hal

matematika.

Hasil penelitian Ramlan (2004) menunjukkan:

(1) Agar gambar seni rupa yang digunakan untuk media pembelajaran matematika dapat meningkatkan

prestasi belajar siswa, harus memenuhi persyaratan-persyaratan, antara lain ilustrasi gambar harus



erat kaitannya dengan kehidupan sehari-hari, diproduksi bagus, menyatu dengan teks, ukurannya

besar, komposisi yang baik, berwarna dan bervariasi.

(2) Apabila gambar seni rupa digunakan sebagai media pembelajaran matematika akan melahirkan

aktivitas pada proses pembelajaran.

(3) Pembelajaran matematika dengan menggunakan media gambar seni rupa dapat memberikan

motivasi kepada siswa untuk belajar dan

(4) Media gambar seni rupa apabila digunakan untuk pembelajaran matematika akan berpengaruh

positif terhadap prestasi belajar siswa.
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5. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi literature mengumpulkan informasi
baik dari instansi terkait, buku atau sumber referensi yang berkaitan dengan media kartun dan
korban bencana merapi khususnya anak-anak siswa SD. Kemudian dengan melakukan survey
dan pengambilan sampel untuk penerapan kegiatan eksperimen pembelajaran menggunakan
media kartun matematika edukatif. Selanjutnya dengan mengambil data respon dan hasil pre tes
maupun post-tes akan dianalisis lebih lanjut

Adapun bagan alur penelitian ini adalah sebagai berikut:

Studi literature mengenai media kartun (Dosen)

A 4

Survey tentang siswa SD korban bencana merapi

v

Penyusunan media kartun matematika edukatif untuk anak siswa

SD (Dosen bersama mahasiswa)

Penentuan sampel (Dosen Penerapan pembelajaran Observasi dan pengambilan
bersama mahasiswa) > dengan media kartun —> data (Dosen bersama
(Dosen + mahasiswa) seorang mahasiswa)

!

Penyusunan laporan ‘ Analisa hasil
<_




6. Jadwal penelitian

Tahapan 8
A Persiapan
1. Menetapkan rencana jadwal kerja
dan pembagian kerja
2. Mencari sumber referensi, buku-
buku dan jurnal ilmiah yang
terkait dengan penelitian
3. Seminar proposal
B. Tahap Pelaksanaan
1. Mengkaji konsep-konsep dan
media kartun yang terkait dengan
penelitian pembelajaran
matematika untuk siswa SD
2. Mengimplementasikan media
kartun pada pembelajaran
matematika untuk siswa SD
korban bencana merapi
3. Mengambil data respon /angket
siswa SD
4. Analisa hasil
C Tahap Akhir :
1. Penyusunan draft laporan V
2. Seminar hasil v
3. Perbaikan laporan hasil penelitian \
4. Penyusunan naskah artikel ilmiah \
5. Penyusunan proposal penelitian V
lanjut







7. Personalia penelitian

a. Ketua Peneliti
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Jabatan Fungsional
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c. Anggota Peneliti 2
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Jabatan Fungsional
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Waktu Penelitian

Retno Subekti, M.Sc
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198111162005012002
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Fitriana Yuli Saptaningtyas, M.Si
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8. Rencana biaya

No Komponen Pembiayaan Total
1. | Honorarium
a. Ketua Rp.1.200.000,00
b. Anggota 1 Rp. 900.000,00
c. Anggota?2 Rp.900.000,00
Total 1 Rp. 3.000.000
2. | Bahan habis pakai
a Kertas HVS 80 gram 2 rim 2 x Rp. 35.000
b. DVD 10 x Rp. 10.000 Rp 1.900.000,00
C. Tinta Rp. 230.000
d. Catridge Rp. 500.000
e. Transport Rp. 1.000.000
Peralatan penelitian
a. Referensi Rp 1.500.000,00
b. Analisis data Rp 1.250.000,00
C. Pengambilan data Rp.1.350.000,00
Total 2 Rp6. 000.000,00
3. | Seminar
a. Seminar Proposal Rp. 250.000,00
b. Seminar Hasil Rp. 250.000,00
c. Seminar Nasional/publikasi Rp. 500.000,00
Total 3 Rp.1.000.000,00

Total 1 + Total 2 + Total 3

Rp 10.000.000,00
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