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MOTTO 

 

� Hidup itu indah jika kita mensyukuri apa yang kita miliki sekarang. 

 

� Janganlah berharap mendapat yang lebih baik dari yang kita miliki 

sekarang, akan tetapi berharaplah mendapatkan yang terbaik. Dan 

sesungguhnya apa yang kita miliki sekarang adalah pemberian yang 

terbaik yang diberikan oleh Tuhan bagi kita. Seharusnya kita patut 

mensyukuri itu. 

 
� Jangan hanya “Merasa Bisa” akan tetapi cobalah untuk “Bisa Merasa”. 

 
� Ada seribu alasan untuk mengeluh, akan tetapi hanya ada satu alasan 

untuk bersyukur yaitu karena apa yang kita terima adalah pemberian 

terbaik oleh Tuhan untuk kita. 
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INTISARI 
 

Sekarang ini sangat sulit untuk mendapatkan suatu pekerjaan terutama di 
kota-kota besar seperti Jakarta, Surabaya, Bandung dan lain sebagainya. Dimana 
di kota-kota besar tersebut persaingan sangatlah ketat dalam mendapatkan suatu 
pekerjaan. Selain itu sulitnya mendapatkan pekerjaan juga dipengaruhi oleh 
serangkaian tes yang harus dilalui untuk mendapatkan suatu pekerjaan. Salah satu 
tes yang cukup sulit dihadapi adalah psikotes. 

 
Psikotes adalah tes untuk mengukur aspek individu secara psikis. Tujuan 

psikotes adalah untuk mengukur berbagai kemungkinan atas bermacam 
kemampuan orang secara mental dan faktor-faktor pendukungnya seperti prestasi, 
kemampuan, kepribadian, gaya belajar, intelegensi, minat dan bakat. Oleh karena 
itu psikotes dibutuhkan oleh perusahaan untuk mengetahui bagaimana karakter 
dan kemampuan calon karyawanya. 

 
Melalui penelitian ini, penulis ingin membangun sebuah aplikasi berbasis 

andoid yang dapat digunakan untuk latihan tes psikotes yaitu “Pembelajaran 
Psikotes”. Aplikasi Pembelajaran Psikotes nantinya akan memiliki beberapa fitur 
diantaranya Latihan soal-soal psikotes, panduan bagaimana cara mengerjakan 
psikotes, dan tips-tips seputar psikotes. Aplikasi ini diharapkan nantinya dapat 
membantu pengguna perangkat mobile berbasis android yang ingin belajar dan 
berlatih psikotes. Aplikasi Pembelajaran Psikotes ini nantinya akan dibuat 
menggunakan App Inventor beta. Dengan App Inventor beta ini kita dapat 
membuat sebuah aplikasi android tanpa menggunakan koding. 

 
Kata Kunci : Android, Aplikasi berbasis android, Psikotes, Aplikasi 
pembelajaran psikotes. 
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ABSTRACT 
 

Now it is very difficult to get a job, especially in big cities such as Jakarta, 
Surabaya, Bandung and others. Where in the major cities are very tight 
competition in getting a job. Besides the difficulty of finding a job is also affected 
by a series of tests that must be passed to obtain a job. One of the tests is quite 
difficult to deal with is the psychological test. 

 
Psychological test is a test to measure the psychological aspects of the 

individual. The purpose is to measure the psychological test on a wide range of 
possible mental ability of people and supporting factors such as achievement, 
ability, personality, learning style, intelligence, interests and talents. Therefore, 
psychological company needs to know how the character and ability of emplooye 
candidates. 

 
Through this study, the authors wanted to build an Android-based 

application that can be used to practice psychological test is "Learning 
Psychotest". Application Learning Psychotest will have several features including 
psychological training issues, guide how to do the psycho test, and tips about 
psychological test. This application is expected later can help users of mobile 
devices based on android who wants to learn and practice the psychological test. 
This Psychotest Learning Applications will be made using the App Inventor beta. 
With App Inventor beta, we can create an android application without using 
coding. 
 
Keywords: Android, android-based applications, Psychotest, Psychotest learning 
applications. 
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