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MOTTO
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Jadilah BUNGLON yang baik hati..

Langit adalah batas impianmu, jangan pernah bercita-cita terlalu rendah,
jangan terlalu rendah dalam meminta. JIKA ENGKAU DAPAT MENAIKI
TANGGA KE LANGIT, MENGAPA HANYA BERTAHAN DI BUMI...
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INTISARI

Pendidikan merupakan hal yang mutlak untuk diterapkan pada suatu
bangsa yang ingin masa depan bangsa tersebut memiliki cita — cita ingin maju
bersaing dan berkembang. Peran serta alat bantu sangat dibutuhkan untuk lebih
efektif dan efisien dalam penerapan pendidikan. Penulisan skripsi ini akan
menjelaskan secara singkat mengenai penerapan mikrokontroler dalam pembuatan
permainan yang berhubungan dengan bidang pendidikan.

Game adukasi ini memanfaatkan. keypad, LCD dan relay serta
mikrokontroler. LCD akan menampilkan beberapa pertanyaan untuk dijawab oleh
pengguna. Pengguna dapat mamasukkan jawaban melalui keypad. Setelah semua
pertanyaan yang muncul selesai dijawab, relay akan aktif untuk menghubungkan
alat listrik yang dikendalikan. Semua perangkat elektronik tadi bisa bekerja karena
dikendalikan oleh mikrokontroler.

Pemanfaatan mikrokontroler chip yang multiguna masa Kkini terbukti
sangat membantu dalam pengembangan dan kemajuan, khususnya dunia
teknologi. Dan contoh implementasi nyata masih lebih banyak yang dapat
dimanfaatkan sebanyak mungkin dari mikrokontroler. Dalam penulisan makalah
ini penulis menggunakan bahasa pemrograman Bascom untuk. program
ATmegal6 mikrokontroler. Dan Eagle perangkat lunak untuk menggambar skema
dan layout untuk PCB.

Kata Kunci: Mikrokontroler, Pendidikan Game, Elektronic, Bascom, ATMegal6.



ABSTRACT

Education is an absolute must to apply to a people who want the future of
the nation has ideals to advance to compete and thrive. Role and the tools needed
for more effective and efficient in the application of education. Writing this essay
will briefly describe the application of microcontrollers in making a game that
relates to the field of education.

This education game utilizes a keypad, LCD and relay and also
microcontroller. LCD will display some-of the questions to be answered by the
user. Users can input the answers via keypad. After all the questions answered
over, the relay will be active for connecting electrical devices that are controlled.
All electronic devices were able to work because it is controlled by a
microcontroller.

This is as well as chip microcontroller multipurpose utilization of the
present proved very helpful in the development and progress, especially the world
of technology. And examples of real implementations are still many more that
could be exploited as much as possible from a microcontroller. In writing this
paper the authors use the Bascom programming language to. program the
microcontroller ATmegal6. And Eagle software for schematic and layout drawing
for the PCB.

Keyword : Microcontroller, Education Games, Elektronic, Bascom, ATMegal6.
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