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INTISARI

Dalam era moderen saat ini, khususnya dibidang igigad sangatlah
dibutuhkan sebuah aplikasi pembelajaran yang éfeldin efisien untuk
kemampuan daya pikir otak, sehingga dapat men@pt&DM (Sumber Daya
Manusia) yang berkualitas.

Aplikasi pembelajaran tes kemampuan otak merupa&bah satu fasilitas
media pembelajaran yang cocok untuk digunakan si&aeena diaplikasi ini
terdapat beberapa pertanyaan yang dapat mengenalpardkya pikir dan
imajinasi otak siswa. Sehingga sangat efekiif untiunakan dalam media
pembelajaransiswa.

Sistem Aplikasi Kemampuan Otak adalah sebuah solasiide kreatif
untuk _digunakan sebagal sarana pembelajaran kepada secara efektif dan
efisien. Siswa dapat mengetahui kemampuan' daya @& imajinasi otaknya
dengan menjawab pertanyaan-pertanyaan kemudid@sigii akan mengkoreksi
jawaban beserta hasilnya.

Kata Kunci: Media pembelajaran, Mengasah otak, Siswa, Solusma&mpuan
otak, Aplikasi pembelajaran
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ABSTRACT

In today's modern era, especially in the field dbi@tion is desperately
needed an application of effective and efficiemrneng on the brain's power
ability, so it can create the HR (Human Resourogsality.

Application tests the ability of the brain is onktbe facilities learning
media are suitable for student use, because thidicgtion, there are some
questions that can develop the brain‘power of. thowmnd imagination of the
students. So it is very effective for.use in stuEmning media.

Brain Capabilities Application Systems is a solnsiand creative ideas to
use as a learning tool to students effectively afficiently. Students can
determine the ability of the intellect and the inmagion of his brain with answer
these questions then this app will correct ansvaeis resulis.

Keywords: Learning media, Honing the brain, Students, Sohg, Brain
capabilities, Application learning
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