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ABSTRAK

Kreatifitas merupakan salah satu senjata utama untuk memenangi ketatnya persaingan dan berbagai krisis. Kreatifitas sendiri sebenarnya merupakan gabungan dari berbagai kemampuan dan pengalaman sehingga proses perkembanganya sangat dipengaruhi lingkungan. Salah satu kegiatan yang dapat meningkatkan kreatifitas adalah dengan melakukan suatu kegiatan yang memancing kerja otak kiri dan kanan, serta melatih saraf motorik. Dalam program ini, dipilihlah Papercraft sebagai kegiatan yang dianggap mampu meningkatkan hal tersebut. Papercraft merupakan seni membentuk suatu model dengan menggunakan kertas Papercraft merupakan salah satu permainan edukatif yang sangat mendukung perkembangan jiwa kreatif pada anak. Tujuan jangka pendek dari program ini adalah memperkenalkan permainan papercraft sebagai mainan edukatif kepada anak usia dini. Tujuan jangka panjang dari program ini adalah turut membantu pemerintah untuk menyediakan SDM. Luaran yang diharapkan dari program ini adalah menanamkan jiwa kreatif dalam diri peserta. Program ini akan membantu menanamkan jiwa kreatif dan mengasah kemampuan pendukungnya kepada peserta. Keuntungan yang didapat dari mahasiswa sebagai penyelenggara dari program ini adalah dapat menambah wawasan dan pengalaman dengan terjun langsung di tengah masyarakat. Metode kerja yang digunakan selama kegiatan ini berlangsung adalah dengan cara melakukan observasi dan survey, memberikan quisioner awal, selanjutnya adalah memberikan materi yang akan diajarkan kepada siswa, selanjutnya adalah kegiatan praktik yang meliputi cutting, folding, dan shaping. Kegiatan selanjutnya adalah penilaian lomba, pemberian quisioner akhir, dan evaluasi. Untuk masing-masing tingkatan kelas memiliki peningkatan yang tidak sama. Peserta didik merasa senang dan berguna belajar Papercraft untuk meningkatkan kreatifitas mereka.

Kata kunci : Papercraft, edukatif, kreatifitas
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I. PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang Masalah

Pemerintah Indonesia mencanangkan tahun 2009  sebagai “Tahun Indonesia Kreatif”. Tumbuh dan berkembangnya industri kreatif diharapkan  akan memberikan kontribusi besar terhadap perekonomian Indonesia. Kunci dari industri kreatif adalah kreatifitas dari pelaku industri yang terkait. Kreatifitas sangat diperlukan guna memunculkan ide – ide baru dalam menghadapi persaingan yang semakin ketat serta menghadapi krisis ekonomi global. Implikasi dari hal tersebut adalah makin pentingnya penanaman jiwa kreatif sejak usia dini.

Semua orang punya bakat kreatif sejak lahir, namun tidak semua orang bisa mengembangkan bakat tersebut. Hal ini disebabkan adanya penghambat kreatifitas seseorang. Faktor lingkungan merupakan salah satu penghambat utama berkembangnya jiwa kreatif. Saat ini pendidikan formal kurang merangsang munculnya kreatifitas. Siswa sekolah akan mendapatkan penghargaan “lebih” jika bisa menyelesaikan suatu permasalahan dengan cara yang sama dengan gurunya. Cara menyelesaikan masalah dengan cara yang berbeda kurang mendapatkan penghargaan atau malah mendapatkan celaan. Secara tidak sadar pola pendidikan seperti itu telah mematikan sifat – sifat yang menyokong jiwa kreatif.
Tingkat kreatifitas yang dimiliki individu berbeda – beda. Kreatifitas dalam diri seseorang dapat ditingkatkan dengan berbagai latihan. Beberapa metode latihan yang telah terbukti mengasah kreatifitas antara lain adalah dengan menenggelamkan diri dalam suatu kegiatan, membangun kemampuan mengkomunikasikan ide, kebiasaan mencoba berpikir diluar kotak, keberanian untuk berbeda, terbuka pada ide-ide baru dan terjun langsung dalam merealisasikan ide yang diperoleh. Melatih kreatifitas sejak dini akan membentuk individu yang memiliki kepercayaan diri, pantang penyerah, cerdas dan inovatif.
Papercraft merupakan seni membentuk mainan dengan menggunakan kertas. Papercraft termasuk mainan edukatif yang terus berkembang pesat di dunia. Papercraft disebut sebagai mainan edukatif karena mampu menstimulasi sistem syaraf motorik, mendorong kemampuan menganalisis dan menyelesaikan masalah, melatih ketelitian, melatih kerapian dan ketekunan, melatih bekerja sama dan cara mengkomunikasikan ide sehingga tentu saja akan meningkatkan kreatifitas anak.
1.2. Perumusan Masalah
Kreatifitas merupakan salah satu senjata utama untuk memenangi ketatnya persaingan dan berbagai krisis. Kreatifitas diperlukan oleh semua orang mulai dari para pelaku industri kreatif, organisasi maupun perorangan untuk mencetak prestasi yang gemilang. 
Pada dasarnya semua manusia memiliki benih kreatif tetapi tidak semua orang dapat menjadi kreatif. Kreatifitas sendiri sebenarnya merupakan gabungan dari berbagai kemampuan dan pengalaman sehingga proses perkembanganya sangat dipengaruhi lingkungan. Ironisnya saat ini banyak lingkungan pendidikan usia dini hampir tidak mendukung berkembangnya jiwa kreatif.
 Papercraft merupakan salah satu permainan edukatif yang sangat mendukung perkembangan jiwa kreatif pada anak. Anak yang menekuni permainan papercraft akan mendapat rangsang untuk mengembangkan syaraf motorik, mempertajam analisis dan jiwa tidak mudah menyerah. Selama ini permainan papercraft belum banyak dikenal di Indonesia sehingga pengenalan permainan ini kepada anak sangat diperlukan. 
1.3. Tujuan Program

1.3.1Tujuan Mikro / Tujuan Jangka Pendek
Tujuan jangka pendek dari program ini adalah memperkenalkan permainan papercraft sebagai mainan edukatif kepada anak usia dini. Diharapkan dengan menekuni permainan ini maka jiwa kreatifitas pada anak akan mengalami peningkatan.
1.3.2 Tujuan Makro / Tujuan Jangka Panjang

Tujuan jangka panjang dari program ini adalah turut membantu pemerintah untuk menyediakan SDM dengan mentalitas kuat dan jiwa kreatif sebagai modal utama menjalankan konsep ekonomi kreatif. Penggunaan media permainan papercraft diharapkan menjadi katalisator pengembangan kreatifitas pada usia dini tanpa mengganggu dunia bermain anak.
1.4 Luaran yang Diharapkan
Luaran yang diharapkan dari program ini adalah menanamkan jiwa kreatif dalam diri peserta. Program ini juga diharapkan mampu mengasah sifat – sifat positif yang mendukung jiwa kreatif diantaranya kemampuan analisis, daya imajinasi, keberanian dan kemampuan bekerjasama dalam tim. Tingkat ketercapaian dari program ini akan dianalisis dengan metode quisioner.

Dengan adanya program ini diharapkan juga para peserta akan memperoleh hobi baru yang positif. Selain menghasilkan keuntungan hobi positif yang digeluti dengan serius akan membantu menghindarkan anak dari hal negatif seperti tawuran atau narkoba. 
1.5. Kegunaan Program
Manfaat yang diperoleh peserta dan mahasiswa pelaksana (TIM PKM) dengan adanya program ini adalah :

1.5.1 Kegunaan Bagi Peserta Kegiatan
Program ini akan membantu menanamkan jiwa kreatif dan mengasah kemampuan pendukungnya kepada peserta. Selain itu peserta akan memperoleh hobi baru yang positif. Dengan menekuni hobi tersebut selain akan memberi keuntungan juga akan membantu melindungi peserta dari tindakan negatif seperti tawuran dan narkoba.
1.5.2 Manfaat Bagi Mahasiswa (TIM PKM)
Keuntungan yang didapat dari mahasiswa sebagai penyelenggara dari program ini adalah dapat menambah wawasan dan pengalaman dengan terjun langsung di tengah masyarakat. TIM PKM juga akan memperoleh kesempatan untuk mengaplikasikan dan mengembangkan ilmu pengetahuan yang diperoleh, serta menambah pengalaman dalam berhadapan dengan masalah. Setelah program ini selesai diharapkan muncul empati dan perasaan peduli kepada sekeliling sehingga setelah lulus dari universitas maka TIM PKM dapat menjadi orang yang berguna bagi lingkungannya.
II. GAMBARAN MASYARAKAT SASARAN
SD Plus Bina Bangsa Sejahtera (BBS) terletak di wilayah Kota Bogor Barat, Kota Bogor, dengan luas tanah 2000 m2 dan luas bangunan 1000 m2. Sekolah ini terrmasuk sekolah unggulan di Kota Bogor. Terdapat 9 tenaga pengajar lulusan S1 dan 1 orang tenaga pengajar lulusan S0. Jumlah siswa yang terdaftar sebagai murid SD Plus Bina Bangsa Sejahtera adalah sebanyak 91 orang. SD Plus BBS baru memiliki 5 tingkatan kelas, yaitu dari kelas 1 hingga kelas 5. Target peserta didik adalah siswa kelas 3 sampai kelas 5.
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Gambar 1. Lokasi SD Plus Bina Bangsa Sejahtera (BBS)

Sekolah ini mempunyai perbedaan yang dapat dikatakan menjadi keunggulan tersendiri yaitu menekankan pada bidang agama Islam. Selain kegiatan intrakurikuler, sekolah ini juga memiliki kegiatan ekstrakurikuler meliputi lukis, futsal dan pramuka. Setiap bulan diadakan pemeriksaan kesehatan pada semua murid sekolah ini oleh dokter sekolah. Kegiatan pembelajaran dimulai dari pukul 07.15 sampai 14.30. 

Untuk merangsang syaraf motorik dasar diadakan mata pelajaran keterampilan seperti mengayam dan tari. Pengembangan diri (life skill) pun diadakan dalam bentuk outbond atau farming guna menunjang pembentukan sikap tanggap terhadap perubahan lingkungan yang merupakan salah satu program sekolah.
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Gambar 2. Foto SD Plus Bina Bangsa Sejahtera (BBS)
III. METODE PENDEKATAN

Untuk mencapai keberhasilan maka proram ini akan dibagi menjadi tujuh tahapan seperti yang tercantum pada bagan berikut :
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Gambar 3. Skema Pelaksanaan Program

Observasi dan Survey

Observasi masyarakat merupakan kegiatan pendahuluan yang dilaksanakan sebelum proposal ini disusun. Pada kegiatan ini dilakukan observasi dan pengamatan terhadap kemampuan dan kesediaan sekolah yang akan dijadikan mitra dalam menjalankan program ini. Sekolah yang dinilai layak untuk dijadikan mitra adalah sekolah yang memiliki alokasi waktu untuk program ini dan memiliki sarana pendukung yang memadai.

Survey harga dilakukan pada 2 September 2009 di dua tempat penyedia alat tulis dan peralatan kantor di Bogor. Berdasarkan survey terhadap toko Al Amin dan Toko Gramedia didapatkan daftar harga yang menjadi acuan dalam menyusun anggaran biaya serta estimasi kemungkinan harga pada tahun 2010 [Lampiran 1 – Peralatan yang Dibutuhkan, Lampiran 2 – Daftar Harga ]. 
Quisioner Awal

Tahapan ini dilakukan agar peserta mengetahui tingkat pengetahuan terhadap papercraft. Dalam quisioner ini juga diberikan pertanyaan yang dapat dijadikan tolak ukur untuk mengetahui tingkat kreatifitas dari masing masing peserta [Lampiran 3 – Quisioner].
Penjelasan materi

Tahapan ini merupakan perkenalan materi papercraf yang akan diberikan kepada peserta sebagai gambaran umum mengenai kegiatan yang akan dilakukan. Dalam kegiatan ini dijelaskan rincian setiap kegiatan yang akan diajarkan kepada peserta seperti kretifitas dalam memotong dan menggunting kertas, melipat kertas, dan menempel kertas sehingga menjadi bentuk yang diinginkan. 
Praktek  1. Cutting

Kegiatan ini merupakan langkah pertama dalam mengerjakan papercraft, dalam kegiatan ini peserta diajarkan teknik memotong kertas. Teknik memotong kertas yang diajarkan menggunakan alat berupa cutter dan gunting. Dengan alat tersebut peserta diajarkan memotong kertas secara rapi sehingga diperoleh potongan yang sempurna. 
Praktek 2. Folding

Kegiatan ini merupakan langkah lanjutan dari cutting, dalam kegiatan ini peserta diajarkan tekhnik dalam melipat kertas menjadi bentuk yang rapi. Tekhnik melipat kertas yang diajarkan yaitu menggunakan peralatan berupa cutter dan penggaris. sebelum melipat kertas dilakukan pembentukan lipatan menggunakan bagian atas cutter yang tumpul, hal ini dilakukan agar tidak memotong kertas, kemudian setelah terbentuk lipatan kemudian kertas dilipat menjadi rapi.
Praktek 3. Shaping

Kegiatan ini merupakan langkah akhir dalam papercraft yaitu membentuk kertas yang telah dicutting dan difolding menjadi bentuk yang diinginkan. Dalam kegiatan ini peserta diajarkan cara menempel kertas dan membungkus menjadi sebuah kerajinan tangan. Kegiatan menempel kertas yaitu menggabungkan sisi kertas yang telah difolding sehingga menjadi bentuk yang diinginkan. Setelah kertas terbentuk kemudian dilakukan pembungkusan kertas menggunakan peralatan stereofoam, kertas warna/origami dan kreasi individu tiap peserta.
Penilaian Lomba

Penilaian lomba dilakukan oleh TIM PKM untuk mencari peserta terbaik. Kategori yang dinilai meliputi keaktifan, kreatifitas, kerapian, inovasi dan kerjasama.
Quisioner Akhir dan Perpisahan
Quisioner terakhir dibagikan untuk mengukur perubahan yang terjadi sebelum dan sesudah mengikuti program ini. Pada kegiatan perpisahan dilakukan pengumuman peserta yang berhak memenangkan lomba dan penjelasan kenapa mereka layak mendapatkan prestasi tersebut. Kegaitan pengumuman pemenang dirangkai dengan kegiatan penyerahan hadiah dan kenang - kenangan kepada pihak sekolah. Semua kegiatan ditutup dengan salam perpisahan antara TIM PKM dan peserta dengan membagikan quisioner akhir [Lampiran 4 – Quisioner].
Evaluasi

Kegiatan evaluasi dilakukan berdasarkan seluruh data yang terkumpul dari seluruh peserta serta saran dan kritik yang muncul. Berdasar data tersebut TIM PKM mengambil tindakan untuk perbaikan dan kesimpulan keberhasilan program ini. Kegiatan evaluasi dilakukan oleh TIM PKM bersama para guru SD Plus Bina Bangsa Sejahtera.
IV. PELAKSANAAN PROGRAM
4.1 Waktu dan Tempat Pelaksanaan

Pelaksanaan PKMM dengan judul  Papercraft : Permainan Edukatif untuk Anak Kreatif dilaksanakan bulan Februari 2010–Mei 2010. Program ini akan dilakukan di SD Plus Bina Bangsa Sejahtera.

4.2 Jadwal Faktual Pelaksanaan


Terlampir

4.3 Instrumen Pelaksanaan
Alat yang dipergunakan dalam program ini yaitu cutter, penggaris, tusuk gigi, tempat pensil, gunting, hairdryer, modul merangkai Papercraft, printer Canon PIXMA ip 1980, LCD display, map plastik, botol film, kaca, kertas label dan spidol.
Bahan yang digunakan meliputi kertas concord, lem FOX, sterofoam, mika, lakban hitam, kertas asturo dan kertas origami. Serta pemberian makanan ringan, hadiah, plakat,  kenang-kenangan untuk sekolah, jasa pesulap, dan sertifikat pada akhir kegiatan.
4.4 Rancangan dan Realisasi Biaya

Terlampir
V. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan papercraft yang ditujukan untuk anak-anak kecil memiliki manfaat dalam menciptakan jiwa kreatif sejak dini selain itu dapat berfikir dan memiliki daya imijinasi yang tinggi. Pelaksanaan juga bertujuan untuk mengenalkan papercfart dikalangan anak kecil, karena selama ini kebanyakan anak-anak tidak mengetahui mengenai papercraft.

Target utama dari program ini adalah penanaman jiwa kreatif pada peserta dan mampu mengasah sifat – sifat positif yang mendukung jiwa kreatif diantaranya kemampuan analisis, daya imajinasi, keberanian dan kemampuan bekerjasama dalam tim. Daya ukur ketercapaian target program ini dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Daya Ukur Ketercapaian Target Program

	No
	Target Luaran
	Daya Ukur

	1
	Kemampuan analisis
	Peserta mampu mengetahui pola garis potongan dan pola folding tanpa diberitahu lebih dahulu oleh TIM PKM

	2
	Daya imajinasi
	Peserta mampu membanyangkan bentuk shaping akhir yang berbeda-beda untuk tiap peserta dan menuangkannya dengan bantuan sterofoam dan kertas warna.

	3
	Keberanian
	Peserta berani menjawab pertanyaan yang  diberikan oleh TIM PKM dan terampil menggunakan alat pemotong kertas

	4
	Kemampuan bekerjasama dalam tim
	Peserta mampu membagi tugas pengerjaan papercraft dengan teman satu tim dan mengerjakan tugas bersama-sama


Papercraft yang diberikan kepada anak-anak meliki jenis yang berbeda untuk tiap tingkatan, anak yang lebih muda diberikan jenis yang lebih mudah dan untuk anak yang lebih tua diberikan jenis papercraft yang lebih rumit. Hal ini disesuaikan dengan kemapuan berfikir anak-anak.

Berdasarkan pelaksanaan yang telah dilakukan diketahui kreatifitas anak untuk tiap tingkatan kelas yang diajar memiliki tingkatan kreatifitas yang berbeda satu sama lain terkait dengan usia dan kemampuan masing-masing individu. Namun selama pelaksanaan kegiatan, usia tidak begitu berpengaruh dalam hal kreatifitas karena pada kenyataannya selama pelaksanaan anak usia yang lebih muda dan pada tingkatan kelas yang lebih kecil memiliki jiwa kreatifitas yang lebih tinggi, hanya saja untuk tingkat ketelitian anak yang berusia lebih tua memiliki tingkat ketelitian yang lebih baik.

Pembelajaran papercraft yang diberikan kepada anak-anak juga sebagai salah satu kerajinan tangan yang memiliki potensi untuk dijadikan suatu usaha kreatifitas. Pengenalan sejak dini papercraft kepada anak-anak diharapkan selain dapat memunculkan jiwa kreatifitas dan dapat dijadikan sebagai suatu usaha kerajinan tangan.

Berikut merupakan data analisis daya kreatifitas anak-anak sebelum diajarkan papercraft :
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Data yang diperoleh dari hasil kuisioner yang diberikan kepada peserta [Lampirann 3] diperoleh hasil bahwa sebagian besar peserta memiliki kemampuan dalam menggunakan gunting sebagai alat utama dalam mengejarkan papercraft.

Sebagian besar peserta tidak banyak mengetahui mengenai papercraft, hal ini mungkin karena seni dalam membentuk kertas ini belum banyak dipublikasikan di kalangan anak-anak. Dengan adanya kegiatan yang dilakukan ini diharapkan peserta dapat mengetahui papercraft dan menambah pengetahuan mereka mengenai kesenian terutama dalam membentuk kertas.

Berdasarkan data yang diperoleh juga diketahui peserta lebih menyukai papercraft dengan  cartoon sebagai bentuk papercraftnya, hal ini karena peserta merupakan anak-anak yang memiliki umur pada jarak 6-9 tahun. Dalam pelaksanaannya jenis papercraft yang diberikan kepada anak-anak merupakan jenis kartun yang mereka ketahui dan favoritkan sehingga dalam pelaksanaanya peserta lebih tertarik dan bersemangat dalam mengerjakan kegiatan tersebut.
Data diatas dapat menjelaskan bahwa papercraft dikalangan anak kecil khususnya dan di Indonesia umumnya belum banyak diketahui, padahal papercraft memiliki banyak kelebihan. Selama ini papercraft lebih terkenal di negara Eropa dan Jepang. Pengenalan papercraft kepada anak-anak akan memberikan banyak sisi positif. Selain dapat mengisi waktu luang kegiatan ini dapat menghindarakan anak-anak dari berbagai macam kegiatan yang kurang berguna.

Setelah diperkenalkan papercraft di anak-anak, sebagian besar anak-anak menanggapi dengan respon positif terhadap kegiatan ini dan menurut mereka sangat berguna. Analisis ini dapat dilihat selama kegiatan berlangsung dan sesuai dengan kuisioner yang diberikan kepada anak-anak.

Berikut merupakan analisis daya kreatifitas anak-anak setelah diajarkan papercraft :
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Grafik 2. Analisis Daya Kreatifitas Anak Setelah
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Data yang diperoleh dari hasil kuisioner akhir yang diberikan kepada peserta [Lampirann 4] diperoleh hasil bahwa seluruh peserta tertarik belajar papercraft, 98% peserta mengatakan belajar papercraft berguna untuk mereka, 76% peserta menjadi lebih terampil dalam menggunakan alat pemotong (gunting) dan 81% peserta menginginkan untuk belajar papercraft lagi.

Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa pengenalan papercraft kepada anak-anak sangat berguna diketahui dari ketertarikan anak-anak untuk belajar lagi mengenai papercraft dan keahlian anak-anak dalam menggunakan peralatan yang digunakan dalam proses papercraft. Papercraft juga menimbullkan banyak dampak positif terhadap anak-anak, dilihat dari antusias anak-anak dalam mengisi waktu luang mereka selama disekolah dengan mengerjakan papercraft dan ketertarikan mereka dalam mengerjakan model papercraft yang lebih rumit.

Selama kegiatan ini berlangsung, TIM PKM menemukan kendala terutama dalam hal teknis. Karena Papercraft merupakan permainan edukatif yang belum dikenal oleh banyak orang terutama anak kecil, maka pemahaman dan daya tangkap saat diajar sangat berpengaruh terhadap kelancaran kegiatan ini. Permasalahan tersebut dapat teratasi dengan melakukan konsultasi bersama guru dari SD tempat kegiatan ini berlangsung serta lebih sabar dalam menghadapi peserta yang tingkat pemahamannya rendah. Secara umum sikap peserta saat diajar sangat interaktif namun ada beberapa peserta yang terkesan pemalu, hiperaktif dan sedikit acuh. Solusi untuk menangani peserta yang pemalu adalah dengan mengajak peserta berbicara lebih dekat, memberi motivasi dan mengajak peserta bercanda. Sedangkan solusi untuk menangani peserta yang hiperaktif adalah dengan mengajak peserta lebih perduli terhadap temannya dan untuk menangani peserta yang sedikit acuh adalah dengan memberi perhatian lebih serta menyemangatinya agar lebih fokus. TIM PKM juga menggali pengetahuan dan pemahaman cara menangani emosi anak melalui buku psikologis anak. Pelaksaanaan kegiatan sempat tertunda atau mundur dari jadwal awal akibat adanya jadwal ujian pada kedua belah pihak.
V. KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Papercraft sebagai permainan anak-anak yang edukatif dapat menimbulkan jiwa kreatif pada anak-anak dan mampu mengasah sifat – sifat positif yang mendukung jiwa kreatif diantaranya kemampuan analisis, daya imajinasi, keberanian dan kemampuan bekerjasama dalam tim.
5.2 Saran

Papercraft perlu diperkenalkan kepada anak-anak sebagai salah satau kegiatan edukatif mengingat sedikitnya anak-anak yang mengetahui mengenai papercraft. 
LAMPIRAN

Lampiran 1 – Perlatan yang dibutuhkan

	Nama
	Kegunaan

	Peralatan yang diberikan kepada tiap peserta

	Cutter
	Alat untuk memotong kertas

	Gunting
	Alat untuk memotong kertas

	Penggaris Besi
	Alat bantu memotong garis panjang dan alat bantu membuat lipatan kertas

	Pinset
	Alat bantu dalam menempelkan detail dan bagian bagian yang kecil

	Tusuk Gigi
	Alat bantu memoles lem dan alat bantu menempelkan bagian yang kecil

	Pralon Plastik
	Alat bantu untuk membuat lengkungan

	Hairdryer
	Alat bantu mengeringkan Lem

	Bahan

	Kertas medium glossy 100 – 120 gr
	Kertas mengkilap dan cukup tebal serta tahan air yang digunakan sebagai media utama papercraft

	Lem UHU
	Lem berwarna bening yang memiliki daya rekat baik sehingga tidak meninggalkan bekas mencolok 

	Clear Pylox
	Pelapis sebagai penyelesaian akhir dari papercraft yang telah dibuat agar lebih cantik dan tahan terhadap air

	Stereofoam
	Sebagai alas wadah display

	Mika
	Sebagai bingkai wadah displai

	Lem Stereofoam
	Untuk lem stereofoam

	Peralatan TIM PKM

	Printer (Epson RM-230) *)
	Pencetak pola papercraft yang akan dibagikan ; Epson RM-230 adalah printer yang mampu mencetak papercraft dengan kualitas prima

	LCD Display
	Alat bantu dalam presentasi

	Kaca ukuran 20 x 20 cm
	Alas untuk memotong kertas


*) Sebaiknya TIM PKM menyewa sebuah printer agar dapat dibawa dan digunakan saat mencetak ulang papercraft jika ada kesalahan saat praktek 
Lampiran 2 – Daftar Harga
	Barang
	Harga Satuan
	Jumlah
	Total

	Peralatan Peserta
	
	
	

	Cutter
	3000
	55
	165000

	Penggaris Besi
	5000
	55
	275000

	Pinset
	2000
	55
	110000

	Tusuk Gigi
	1000
	20
	20000

	Pralon Plastik
	3000
	55
	165000

	Tempat Pensil
	5000
	55
	275000

	Hairdryer besar
	150000
	4
	600000

	Modul merangkai Papercraft
	15000
	60
	900000

	 Bahan Peserta
	 
	 
	 

	Kertas medium glossy 120 gr
	500
	800
	400000

	Lem UHU
	5000
	55
	275000

	Clear Pylox
	25000
	25
	625000

	Stereofoam
	17000
	25
	425000

	Mika
	500
	500
	250000

	Lem Stereofoam
	17200
	25
	430000

	Peralatan dan bahan TIM PKM
	
	
	

	Sewa Printer (Epson RM-230) )*
	1000000
	1
	1000000

	LCD Display
	200000
	1
	200000

	Makanan Ringan **
	7000
	200
	1400000

	Sertifikat partisipasi
	3000
	55
	165000

	Hadiah Juara pertama
	50000
	12
	600000

	Hadiah Juara Kedua
	35000
	12
	420000

	Dana Jagaan
	500000
	1
	500000

	Trasnsportasi
	5000
	20
	100000

	Pelaporan dan dokumentasi

· Rental

· Internet

· Jilid

· Kertas HVS 80 gr
	2500

3000

3500

40000
	20

20

10

1 
	220000

	Rental
	2500
	20
	50000

	Internet
	3000
	20
	60000

	Jilid
	3500
	20
	70000

	 Kaca ukuran 20 x 20cm
	3000 
	55 
	165000

	 Total

 

 
	Rp. 9.865.000,-


*) Sebaiknya TIM PKM menyewa sebuah printer agar dapat dibawa dan digunakan saat mencetak ulang papercraft jika ada kesalahan saat praktek 

**) Untuk konsumsi peserta serta tim PKM selama program ini berlangsung

Lampiran – 3 Quisioner Awal
1. Bahayakah benda tajam menurut mu?

a. Ya

b. Tidak

c. Tidak Tahu

2. Dalam satu minggu, berapa kali kamu menggunakan gunting?

a. Lebih dari 3 kali

b. Kurang dari 3 kali

c. Tidak Pernah

3. Apakah kamu mengalami kesulitan dalam menggunakan gunting?

a. Tidak
b. Tidak Pernah
c. Ya
4. Apakah kamu bertanya dahulu cara penggunaan gunting kepada orang lain sebelum menggunakannya?

a. Ya

b. Kadang-kadang 

c. Tidak Pernah
5. Apakah kamu selalu diawasi saat menggunakan gunting?

a. Tidak Pernah
b. Kadang-kadang
c. Selalu
6. Apakah kamu suka berimaginasi?

a. Ya

b. Kadang-kadang
c. Tidak

7. Tokoh kartun apa yang lebih kamu sukai?

a. Tom n Jerry
b. Mickey Mouse

c. Doraemon
8. Apakah kamu tahu tentang paper model?

a. Tahu (dari ......................)

b. Tidak Tahu

Keterangan :

A. Mayoritas Jawaban A
Siswa yang memilih mayoritas jawaban A termasuk ke dalam golongan siswa pintar, berimajinasi, kreatif dan cukup terampil saat penggunaan benda tajam khususnya gunting

B.  Mayoritas Jawaban B

Siswa yang memilih mayoritas jawaban B termasuk ke dalam golongan siswa cukup pintar berimajinasi, cukup kreatif dan cukup terampil saat penggunaan benda tajam khususnya gunting, namun masih membutuhkan  pengawasan dalam penggunaanya 
C. Mayoritas Jawaban C

Siswa yang memilih mayoritas jawaban C termasuk ke dalam golongan siswa kurang pintar berimaginasi, kurang kreatif dan perlu mendapat bimbingan saat menggunakan benda tajam khususnya gunting

Lampiran – 4 Quisioner Akhir

1. Apakah menarik belajar papercraft menurut mu?

a. Ya

b. Tidak

c. Tidak Tahu

2. Apakah ada gunanya belajar papercraft menurutmu?

a. Ya

b. Tidak

c. Tidak Tahu
3. Setelah mempelajarinya, apakah mudah belajar papercraft menurutmu?

a. Ya

b. Tidak

c. Tidak Tahu

4. Apakah kamu sudah cukup terampil dalam penggunaan gunting?

a. Ya

b. Kadang-kadang 

c. Tidak Pernah

5. Model Papercraft apa yang kamu sukai?

a. 
Robot Gundam
b. Boneka Panda
c. Patrick
6. Apakah kamu mencoba membuat papercraft saat berada di rumah?

a. Ya

b. Kadang-kadang

c. Tidak

7. Apakah kamu mudah mengerti arahan yang diberikan kakak pembimbing?

a. Ya

b. Kadang-kadang

c. Tidak
8. Apakah kamu menginginkan belajar papercraft lagi?
a. Ya
b. Tidak 

c. Tidak Tahu
Keterangan :

A. Mayoritas Jawaban A

Siswa yang memilih mayoritas jawaban A menunjukan kemajuan kreatifitas yang lebih signifikan
B.  Mayoritas Jawaban B

Siswa yang memilih mayoritas jawaban B menunjukan kemajuan kreatifitas yang cukup signifikan

C. Mayoritas Jawaban C

Siswa yang memilih mayoritas jawaban C menunjukan kemajuan kreatifitas yang kurang signifikan

Lampiran – 5  Gambaran umum SD Plus Bina Bangsa Sejahtera
a. Letak dan Keadaan Geografis

SD Plus Bina Bangsa Sejahtera terletak di wilayah Kota Bogor Barat, Kota Bogor, dengan luas tanah 2000 m2 dan luas bangunan 1000 m2. Batas wilayah dari SD Plus Bina Bangsa Sejahtera adalah sebagai berikut :

· Utara

: Pemancingan Djamhur Mas
· Timur

: Jalan Batu Hulung 
· Selatan

: Jalan Raya Dramaga
· Barat

: Pakuan Regency 


  U

 
b. Tenaga Pengajar dan Jumlah Siswa
· Tenaga Pengajar


S1



: 9 orang
S0



: 1 orang +
Jumlah



: 10 orang
· Jumlah Siswa



Kelas 1


: 25 orang

Kelas 2


: 20 orang

Kelas 3


: 18 orang

Kelas 4


: 12 orang

Kelas 5


: 16 orang +
Jumlah



: 91 orang
c. Sistem Pengajaran
Sistem pengajaran yang diterapkan pada sekolah ini adalah menggunakan metode KTSP (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan). Metode ajar yang diterapkan pada siswa kelas 1, 2 dan 3 adalah metode tematik yaitu penggabungan semua mata pelajaran pada satu tema, sedangkan metode ajar yang diterapkan pada siswa kelas 4 dan 5 adalah metode parsial yaitu telah dilakukannya pembagian kelompok mata pelajaaran misalnya ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial.
Lampiran - 6 Penggunaan biaya

	Barang
	Harga Satuan
	Jumlah
	Total

	Peralatan Peserta
	
	
	

	Cutter
	3500
	55
	192500

	Penggaris 
	2200
	55
	121000

	Tusuk Gigi
	6000

2000
	1

4
	6000

8000

	Tempat Pensil
	5000
	50
	250000

	Gunting
	2500
	55
	137500

	Hairdryer
	150000
	3
	450000

	Modul merangkai Papercraft
	12500
	55
	687500

	 Bahan Peserta
	 
	 
	 

	Kertas concord
	1600
	220
	352000

	Lem FOX
	5500
	55
	302500

	Stereofoam
	10000
	10
	100000

	Mika
	900
	100
	90000

	Lakban hitam
	7000
	10
	70000

	Kertas Asturo
	1000
	50
	50000

	Origami
	8400
	10
	84000

	Peralatan dan bahan TIM PKM
	
	
	

	Sewa Printer (Canon PIXMA iP 1980)
	800000
	1
	800000

	Sewa LCD display
	100000
	1
	100000

	Map plastik
	1000
	50
	50000

	Makanan ringan
	100000
	70
	700000

	Hadiah
	58000
	12
	696000

	Plakat
	45000
	1
	45000

	Kenang-kenangan (Akuaskap)


	500000


	1


	500000



	Jasa pesulap
	150000
	1
	150000

	Sertifikat
	2000
	50
	100000

	Botol film
	1000
	70
	70000

	Trasnsportasi

· Bensin

· Parkir

· Tarif angkot
	15000

10000

5000

4500

3000

1000

2500
	1

8

1

2

1

6

5
	126500

	Pelaporan dan dokumentasi

· Rental

· Internet

· Jilid Biasa

· Jilid Langsung

· Kertas HVS 80 gr

· Materai

· Fotocopy

· Print

· Print warna
	2500

3000

2000

3000

31000
7000

90

60400

44100
	3

7

10

5

1
7

 250

1

1
	270500

	Kaca ukuran 20 x 20cm
	3000 
	   55 
	165000

	Kertas Label
	3500
	2
	7000

	Pulpen
	2500
	3
	7500

	Spidol
	10000
	3
	30000

	Buku Psikologis Anak
	47000
	1
	47000

	 Total

 

 
	Rp. 6.765.500-


Lampiran – 7 Jadwal faktual Kegiatan
	No
	Agenda 
	Tanggal Pelaksanaan

	1 
	Survey
	Agustus 2009

	2
	Perizinan
	September 2009

	3
	Quisioner Awal
	19 Februari 2010

	4
	Pelaksanaan Kegiatan
· Penjelasan materi dan Cutting

· Folding

· Shaping


	3 Maret 2010 – 12 Maret 2010

30 Maret 2010 – 2 April 2010

21 April 2010 – 23 April 2010

	5 
	Quisioner Akhir dan Perpisahan
	7 Mei 2010


Lampiran – 8 Form penilaian

Kelas 3

	No
	Nama
	Keaktifan
	Kerapian
	Kreatifitas
	Kerjasama
	Jumlah

	1
	Afina Afrianto
	8
	7
	8
	8
	31

	2
	Akmal Satria Permana
	9
	9
	8
	8
	34

	3
	Alif M. Ghifari
	9
	9
	8
	8
	33

	4
	Alma Adara H
	8
	8
	8
	8
	32

	5
	Annisa Damayanti
	8
	8
	8
	8
	32

	6
	Diva Almira
	7
	8
	8
	8
	31

	7
	Kendra Azzahra A. P
	8
	8
	8
	8
	32

	8
	Krisna Yoda Dwi P
	8
	8
	8
	8
	32

	9
	M. Ariefa Agung F
	8
	8
	9
	8
	33

	10
	M. Firhad
	9
	8
	8
	8
	33

	11
	M. Habib
	8
	8
	9
	8
	33

	12
	M.H Rashif
	8
	9
	9
	8
	34

	13
	Mutiara Puti Okira
	8
	9
	9
	8
	35

	14
	Naufal Mu’affi
	9
	7
	8
	8
	32

	15
	Nur Salma Tarina
	9
	8
	8
	8
	32

	16
	Nurul Fakhira Azzahra
	8
	8
	8
	8
	32

	17
	R.M Wildan Prayoga
	8
	9
	8
	8
	32

	18
	Syarif Hidayatullah
	9
	9
	9
	8
	35


Kelas 4

	No
	Nama
	Keaktifan
	Kerapian
	Kreatifitas
	Kerjasama
	Jumlah

	1
	Alif Muh. Hikmat
	9
	8
	8
	8
	33

	2
	Alya Shafa A.H
	8
	8
	8
	8
	32

	3
	Aulia Azzahra
	8
	8
	8
	8
	32

	4
	Azka Adzkya Emalia
	9
	9
	9
	8
	35

	5
	Bunga Khoirunnurnisa
	8
	8
	8
	8
	32

	6
	Firda Azzahra
	8
	8
	8
	8
	32

	7
	Georrizky A.B.S
	8
	7
	9
	8
	32

	8
	M. Fathi Mustagfirin
	8
	9
	8
	8
	33

	9
	M. Ridho Al Syahna
	9
	9
	9
	8
	35

	10
	Nandita Viska T
	8
	8
	7
	8
	31

	11
	Putri Amalia Rusliani
	8
	8
	8
	8
	32

	12
	Salsabila Pramadhita
	8
	9
	8
	8
	33


Kelas 5

	No
	Nama
	Keaktifan
	Kerapian
	Kreatifitas
	Kerjasama
	Jumlah

	1
	Aditya Hadi Saputra P
	8
	8
	8
	8
	32

	2
	Agfiana Rawanda P
	8
	8
	9
	8
	33

	3
	Alfian Putra
	8
	8
	8
	8
	32

	4
	Alyasa Eka Asma K
	9
	9
	9
	8
	35

	5
	Arif Ma’Ruf
	8
	9
	8
	8
	33

	6
	Aulia Izzatunissa
	9
	9
	9
	8
	35

	7
	Azzahra Qotrunnada
	8
	9
	8
	8
	33

	8
	Helmy Juliansyah
	8
	8
	9
	8
	33

	9
	Indra Noor Alam
	8
	8
	9
	8
	33

	10
	Irgi Yanuar N
	8
	9
	9
	8
	34

	11
	Muhammad Abiyyu Ali A
	8
	8
	8
	8
	32

	12
	Muhammad Ikwan S
	8
	7
	8
	8
	31

	13
	Muhammad Sandy K.U
	8
	8
	9
	8
	33

	14
	Naflah Ariqah
	8
	9
	8
	8
	33

	15
	Rabbani Elha Ahmad
	8
	8
	8
	8
	32

	16
	Tifanny Yuniar Rizal
	8
	9
	8
	8
	33


Lampiran – 9 Dokumentasi kegiatan

	No.
	Kegiatan
	Dokumentasi

	1
	Pemberian materi
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	2
	Cutting
	


	3
	Folding
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	4
	Shaping
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	5
	Perpisahan 
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Lampiran - 10 Contoh Model Papercraft yang Diajarkan

	1
	2
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Patrick Star
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Patrick Star dan Rumahnya
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Bus sekolah
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Boneka Panda
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