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Nama guru peserta MUHAMMAD ARIF HARAHAP, ST.

Bidang studi yang diajar TIK (TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASD

Alamat rumah
KP. BINONG RT/RW 06102 CURUG
TANGERANG BANTEN

Telp: l HP:  08158254413 Em6 ; 1. Arif_sman28 @y ah
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Alamat SMA SMAN 28
JL. RAGUNAN PASAR MINGGU
JAKARTA SELATAN

Telp: 021 7606293 Fax: 021 7606293

Kepala\Sekolah DRS. H. NANANG GTINADI M.Pd.

Jumlah siswa yang terlibat
(minimal 35 siswa) 35 ORANG

Guru lain yang terlibat
( j ika ada) SOLEHAN WIJAYA. ST.

Guru pembimbing (guru
pemenang sebelumnya yang
menjadi mentor Anda)

PROPOSAL

Judul Kegiatan BERMAIN ROBOTASYIK

Bidang kegiatan
(pilih salqh satu saja, unluk
halaman p diisi sesuai pilihan
topik A atau B)

[f-l Aktrvitas yang meningkatkan peran siswa
l]  J datam layanan masyarakat sekirar sekolah

g:=\ nttivltas untuk meningkatkan penyerapan
d materi Pelajaran sekolah

H{PPE



./

. . . . . . .  Halaman 28 hanya di isi  j ika memit ih topik B

Topik dipilih unluk
mempermudah penyerapan
mata pelajaran apa ?

BAHASA PEMROGRAMAN TKOMPUTER)

Masalah-masalah yang
Anda temui

1. ANAK KURANG SENANG LOCIKA PEMROGRAMAN
2 ANAK KURANG MENGUSAI BAHASA PEMROGRAMAN

Pemecahan masalah DENCAN ROBOT SISWA DAPAT MENGIMPLEMENTASIKAN
SECARA LANGSLING BAHASA PEMROGRAMAN DAN
MELIHAT HASILNYA DALAM BENTUK JADI (ROBOT)

Metode oelaksanaan 1 Di dalam kelas:

2 Di luar kelas:

Di laboratorium:

l .
2.

3.
4.

PENGENALAN BAHASA PEMROGRAMAN
MERAKITROBOT
MEMBUAT PROGRAM + TRANSFER KE ROBOT
MENJALANKAN ROBOT

i Bentuk permainan:

Bagaimana peran murid 1.
2.
3 .

MEMBUAT PROGRAM DALAM KOMPUTER
TRANSFER PROGRAM KE ROBOT
MENJALANKAN ROBOT

Bagaimana kelanjutan program
dapal berlangsung

1. ADANYA SARANA DAN PRASARANA
DI BENTUK TIM PROGRAMING2.

Daerah oelaksanaan SMANEGERI 23JAKARTA

Waktu pelaksanaan DI LUAR JAM PELAJARAN (HARI SABTU)



Hasif yang dihar.q:kan bagi guru
setelah keoiabn ini selesai

Hasil yang diharapkan bagi slswa
setelah kegiabn ini selesai

SISWA TRAMPIL DAN SENANG DALAM PELAJARAN BAHASA
PEMROGRAMAN

SISWA DAPAT MEMAHAMI BAHASA PEMROGRAMAN DAN
MENGIMPLEMENTASIKAN DALAM BENTUK PERMAINAN
ROBOT ,

6, BATTERAI
. 7, .--LAKB--AN / PLESTER
i 8 .

07 _ AGUSTUS 2AO 7

8 BUAH

C€tatan:
Semur leporan. formulir, folo dan materl p€ndukung lainnya yang dlklrimkan
untuk CSF t idak bi ;a d iketBbal ikan dan menladi  mi l l l  pro9ram CSF.

Hasil yang diharapkan bagi
sekolah, lingkungan, dan
masyarakat sekitar setelah
kegiatan ini selesai (dampak
positif yang diharapkan dari
kegiatan ini)

TINGGUL DALAM KOMPETISI DAN BISA MENERAPKAN
BAHASA PEMROGRAMAN SECARA NYATA BAIK DALAM
LINGKUNGAN SEKOLAH MAUPLIN MASYARAKAT

-  Rincian anggaran yang dibutuhkan:

1. PAKET ROBOT.IRC. 2 IINIT

Keterangan tambahan dapat di lampirkan pada lembar la in,  maksimum t halaman, 1.5 spasi

i-rV")

GUNApr, M.'d

Sekolah dan cap sekolah

CITI HGPE


