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PERNYATAAN 

 

Saya yang bertandatangan di bawah ini menyatakan bahwa skripsi ini merupakan 

karya saya sendiri (ASLI), dan di dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di suatu 

Institusi Pendidikan, dan sepanjang sepengetahuan saya di dalam skripsi ini juga 

tidak terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis dan atau diterbitkan oleh 

orang lain, kecuali yang secara tertulis diacu dalam naskah ini dan disebutkan 

dalam daftar pustaka. 
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MOTTO : 

 Hidup adalah perjuangan. 

 Sesulit apapun hidup ini,tetaplah berusaha demi masa depan kita. 

 Kenyataan hidup tidak harus seperti yang kita harapkan, asal kita tetap 

berupaya untuk sampai pada kenyataan yang lebih baik dari pada yang 

kita harapkan. [MARIO TEGUH]. 

 Kegagalan hari ini adalah awal dari keberhasilan di hari esok. 

 Masa lalu itu tidak untuk dilupakan, tetapi jadikan masa lalu itu sebagai 

acuan untuk hidup yang lebih baik. 

 Seburuk dan sekelam apapun masa lalumu, masa depanmu masih suci. 

[MARIO TEGUH]. 
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INTISARI 

Game merupakan salah satu permainan yang unik dalam setiap permainan dan 

patut dikaji untuk dapat meningkatkan kinerja otak.  

Game juga mempunyai potensi untuk meningkatkan proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif, karena dengan bermain game bisa mengasah otak, agar otak tidak 

berhenti berfikir dan berkreativitas. 

Tidak hanya itu, kemampuan sumber daya manusia juga ikut meningkat seiring 

dengan berkembangnya teknologi. Maka dari itu console - console berlomba -  lomba 

untuk membuat game sebagai sarana penghibur dan juga untuk meningkatkan kinerja 

otak agar lebih optimal, Selain itu juga bisa meperkaya genre game local yang sekarang 

banyak bermunculan dalam industri game. 

 

Kata Kunci: Teknologi, Kinerja otak, Efektif 
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ABSTRACT 

 

 

Game is one game that is unique in every game and should be reviewed in order 

to improve the performance of the brain.  

Game also has the potential to enhance the learning process becomes more 

effective , because the game play can sharpen the brain , so the brain does not stop 

thinking and creativity . 

Not only that , the ability of human resources also increases with the 

development of technology . Therefore console - console race - the race to make the game 

as a means of entertainers and also to improve the performance of the brain to be more 

optimal , It also can local gaming genre that now are emerging in the gaming industry . 

 

Keywords : Technology , brain performance , Effective 

 

 

 

 

 

 

 

 


