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ABSTRAK

“Perancangan Dan Pembuatan Permainan Aksara Berbasis
Mikrokontroler AT89S52”

Tugas Akhir Oleh Willi Hazri Oktisa

Pembimbing I  : Drs. Putra Jaya, MT
Pembimbing Il : Drs. Denny Kurniadi, M.Kom

Perkembangan teknologi mikrokontrler telah memberikan dampak positif
bagi kehidupan manusia. Salah satu dampak positif diberikan pada
pengembangan Alat Permainan Edukatif (APE) yang sesuai dengan kebutuhan
dan tingkat usia pada anak usia dini. APE diciptakan untuk meningkatkan enam
aspek perkembangan anak usia dini. Permainan aksara meliputi perangkat keras
sebagai media interaksi permainan dan perangkat lunak sebagai media tampilan
permainan.

Media interaksi permainan aksara berupa rangkaian keypad yang terdiri
dari susunan alfabet dan angka. Rangkaian keypad digunakan untuk memasukkan
data yang berasal dari penekanan tombol keypad yang akan ditampilkan pada
monitor, sesuai dengan tombol alfabet/angka yang ditekan, apabila tombol yang
ditekan sesuai dengan basis data kata maka akan ditampilkan gambar dan suara
sesuai dengan susunan kata yang terbentuk. Pembuatan permainan aksara juga
memanfaatkan mikrokontrler AT89S52 yang memiliki empat buah port dan
digunakan sebagai masukan dan keluaran data. Langkah-langkah dalam
pembuatan Tugas Akhir ini adalah analisa kebutuhan, perancangan alat,
pembuatan alat, pengoperasian alat, evaluasi program, dan dokumentasi. Setelah
melalui urutan langkah-langkah dalam pembuatan Tugas Akhir, sistem rangkaian
keypad dapat digunakan sebagai tombol untuk memasukkan data, program
Macromedia Flash 8 dapat digunakan untuk media perancangan objek APE,
program Cool Edit Pro 2.0 dapat digunakan sebagai media pengolah suara,
program Visual Basic dapat digunakan sebagai media untuk mengkombinasikan
gambar, kata, dan suara.

Keyword : permainan aksara, mikrokontroler, keypad
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Bermain merupakan dunia anak yang tidak lepas dari kehidupannya.
Dengan bermain anak dapat menikmati kesenangan dan memenuhi
kebutuhannya. Anak adalah makhluk yang aktif dan dinamis. Kebutuhan
jasmaniah dan rohaniah anak yang mendasar sebagian besar dipenuhi melalui
bermain, baik bermain sendiri maupun bersama-sama dengan teman
(kelompok). Tanpa disadari oleh anak, bermain dapat mengembangkan
aspek-aspek perkembangan dari anak itu sendiri. Dimana aspek
perkembangan anak terdiri dari perkembangan moral, perkembangan sosial,
perkembangan bahasa, perkembangan kognitif, perkembangan motorik, dan
perkembangan seni.

Bermain tidak lepas dari menggunakan sebuah alat permainan, sebab
bermain yang dilakukan oleh anak lebih menarik dan menyenangkan dengan
menggunakan suatu alat permainan. Dalam dunia Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD), sebuah alat permainan juga merupakan media pendidikan. Terdapat
proses komunikasi dalam penyampaian pesan pendidikan dengan
menggunakan media pendidikan. Pada proses komunikasi, guru bertindak
sebagai komunikator yang bertugas menyampaikan pesan pendidikan kepada
penerima pesan Yyaitu anak. Peran media pendidikan dalam kegiatan PAUD

semakin penting artinya mengingat perkembangan anak pada saat itu berada



pada masa konkrit. Oleh karena itu, salah satu prinsip pendidikan untuk anak
usia dini harus berdasarkan realita artinya bahwa anak diharapkan dapat
mempelajari sesuatu secara nyata. Prinsip tersebut mengisyaratkan perlunya
digunakan media sebagai saluran penyampaian pesan pendidikan untuk anak
usia dini.

Alat permainan sebagai media pendidikan sangat berperan penting
bagi tumbuh kembang anak, khususnya pada aspek perkembangan anak serta
dapat melatih konsentrasi dan motivasi anak dalam belajar. Alat permainan
selalu dirancang sesuai dengan rentang usia anak. Alat permainan anak
rentang usia 4-5 tahun tentu berbeda dengan alat permainan untuk usia 5-6
tahun. Contohnya puzzle untuk anak usia 4-5 tahun memiliki bentuk
sederhana dengan potongan atau keping puzzle yang sederhana atau tidak
terlalu banyak. Berbeda dengan puzzle untuk anak usia 5-6 tahun tentu
kepingannya lebih banyak lagi. Jadi alat permainan dirancang berdasarkan
rentang usia tertentu.

Alat Permainan Edukatif (APE) untuk anak usia dini adalah alat
permainan yang mengandung nilai pendidikan dan dirancang untuk
meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak usia dini. Setiap APE dapat
difungsikan secara multiguna sekalipun masing-masing alat permainan
memiliki kekhususan untuk mengembangkan aspek perkembangan tertentu
pada anak. APE memiliki fungsi sebagai berikut ; (1) menciptakan situasi
bermain yang menyenangkan, (2) menumbuhkan rasa percaya diri, (3)

memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku, (4) memberikan



kesempatan anak bersosialisasi. Ditunjang dengan semakin majunya
perkembangan teknologi dan tuntutan yang ada, maka dunia pendidikan
berlomba-lomba untuk menciptakan APE yang menarik bagi anak dan tidak
terlepas dari manfaat alat itu sendiri berupa permainan edukatif. Contohnya
Edu-Games — Bobby Bola Di Rumah Ajaib yang merupakan permainan
berbentuk software pendidikan. Dalam permainan tersebut terdapat
pengenalan alfabet dan angka dengan tampilan yang sangat menarik, tetapi
permainan tersebut kurang bisa menunjang aspek perkembangan anak pada
aspek perkembangan motorik. Permainan tersebut hanya bisa dimainkan pada
Personal Computer (PC).

Pengertian APE adalah alat permainan yang sengaja dirancang
khusus untuk kepentingan pendidikan (Mayke Sugianto dalam Cucu
Eliyawati:2005:62). Sebuah alat permainan dapat dikategorikan sebagai alat
permainan edukatif untuk anak usia dini jika memenuhi ciri-ciri sebagai
berikut ; (1) ditujukan untuk anak usia dini, (2) berfungsi untuk
mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak usia dini, (3) dapat
digunakan dengan berbagai cara, bentuk, dan untuk bermacam tujuan aspek
pengembangan atau bermanfaat multiguna, (4) aman atau tidak berbahaya
bagi anak, (5) dirancang untuk mendorong aktifitas dan kreatifitas, (6)
bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan, (6) mengandung nilai
pendidikan (Cucu Eliyawati:2005:63).

Melihat masih kurangnya APE dalam pengenalan alfabet dan angka

yang mendukung aspek perkembangan anak usia dini, maka dirancang dan



dibuat salah satu APE berupa pengenalan alfabet dan angka. Perancangan
permainan edukatif ini diharapkan bisa menampilkan sebuah tampilan yang
bisa menarik perhatian anak usia dini (3-5 tahun), sehingga anak tersebut
dapat belajar melalui sebuah permainan yang edukatif. Permainan edukatif ini
dirancang dengan menggunakan teknologi mikrokontroler yang dilengkapi
dengan keypad, dimana keypad akan menjadi masukan pada mikrokontroler
AT89S52. Mikrokontroler AT89S52 bekerja berdasarkan nilai tegangan yang
dimasukkan/ditekan dari keypad yang terdiri dari alfabet dan angka.
Kemudian rangkaian mikrokontroler akan dihubungkan secara serial ke
dalam sebuah PC dan ditampilkan pada monitor berupa alfabet, angka,
gambar, dan suara menggunakan Visual Basic 6.0. Berdasarkan uraian yang
telah diuraikan diperlukan satu kajian yang dituangkan dalam tugas akhir
dengan judul “Perancangan dan Pembuatan Permainan Aksara Berbasis

Mikrokontroler AT89S52”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka permasalahan yang dapat
diidentifikasikan yaitu:
1. Masih kurangnya kegiatan bermain yang mendukung aspek
perkembangan anak.
2. Masih kurangnya alat permainan sebagai media pendidikan yang

menunjang kegiatan PAUD



Masih kurangnya alat permainan yang berfungsi sebagai media
pendidikan dalam menumbuh kembangkan anak yang dapat melatih
konsentrasi dan motivasi anak dalam belajar

Masih kurangnya APE yang dapat difungsikan secara multiguna dalam
mengembangkan aspek perkembangan anak

Masih kurangnya alat permainan yang dapat dikategorikan sebagai APE
untuk anak usia dini

Masih kurangnya APE yang mendukung anak usia dini dalam

pengenalan alfabet dan angka.

Batasan Masalah

Bertitik tolak dari identifikasi masalah yang telah dikemukakan,

permasalahan dibatasi pada pembuatan APE pengenalan alfabet dan angka,

meliputi:

1.

Perancangan dan pembuatan rangkaian keypad sebagai alat pengontrol
mikrokontroler AT89S52

Perancangan dan pembuatan program pengontrol permainan aksara pada
mikrokontroler AT89S52 dengan Basic Compiler (BASCOM)
Pemanfaatan kabel USB 2.0 sebagai konektor sumber tegangan pada
rangkaian permainan aksara

Perancangan dan pembuatan objek APE  dengan menggunakan

Macromedia Flash 8 yang akan disimpan pada PC



5. Perancangan dan pengolahan suara menggunakan Cool Edit Pro 2.0 yang
akan disimpan pada PC

6. Perancangan dan pembuatan kombinasi gambar dan suara menjadi video
dengan menggunakan Sothink SWF to Video Converter

7. Perancangan dan pembuatan aplikasi basis data kata dan gambar
menggunakan Microsoft Access 2007

8. Perancangan dan pembuatan kombinasi objek berupa video dan kata
menggunakan Visual Basic 6.0 yang akan disimpan pada PC

9. Mengintegrasikan subsistem menjadi sebuah sistem dari permainan

aksara.

Rumusan Masalah
Berdasarkan  batasan masalah yang telah  dikemukakan,
permasalahan dirumuskan sebagai berikut : Bagaimana merancang dan

membuat permainan aksara berbasis mikrokontroler AT89S52.

Tujuan
Adapun tujuan dari pembuatan dan penulisan Tugas Akhir ini
adalah:
1. Terbentuknya rangkaian keypad sebagai alat pengontrol mikrokontroler
AT89S52
2. Tersusunnya program pengontrol permainan aksara pada mikrokontroler

AT89S52 dengan pemograman BASCOM



3. Termanfaatkannya kabel USB 2.0 sebagai konektor sumber tegangan
pada rangkaian permainan aksara

4. Tersusunnya objek APE dengan menggunakan Macromedia Flash 8 yang
akan disimpan pada PC

5. Terbentuknya suara dengan Cool Edit Pro 2.0 yang akan disimpan pada
PC

6. Terbentuknya kombinasi gambar dan suara menjadi video dengan
menggunakan Sothink SWF to Video Converter

7. Terbentuknya aplikasi basis data kata dan gambar menggunakan
Microsoft Access 2007

8. Terbentuknya kombinasi objek berupa gambar, kata dan suara
menggunakan Visual Basic 6.0 yang akan disimpan pada PC

9. Terbentuknya permainan aksara berbasis mikrokontroler AT89S52.

F. Manfaat
Manfaat dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah:

1. Dengan menggunakan APE pengenalan alfabet dan angka, anak usia dini
dapat mengembangkan keterampilan berbahasa

2. Saat menjalankan permainan ini, anak usia dini dapat mengenal makhluk
hidup dan benda-benda yang ada disekitarnya dengan melihat gambar
yang ditampilkan

3. Jika tombol keypad APE pengenalan alfabet dan angka diperbesar

ukurannya, maka dapat melatih aspek motorik anak saat dimainkan.



Jika permainan ini dilakukan secara berkelompok dapat mengembangkan
aspek perkembangan anak di bidang sosial.

Membantu melatih perkembangan kepekaan panca indra yang dimiliki
anak usia dini sehingga anak akan lebih mudah dalam belajar mengenal

dan mengingat simbol alfabet, angka, dan kata.
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