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KATA PENGANTAR

Tuhan Yang Maha Esa telah memberikan rahmat dan karuniaNya, sehingga
penulis berhasil menyelesaikan tulisan ini.

Sebagai pendidik sangat berharap mampu memanfaatkan perkembangan
teknologi sebagai sarana yang dapat menujang proses pendidikan di tanah air
tercinta, Indonesia.

Keberhasilan penulis menuangkan pemikiran melalui proposal ini berkat
dorongan dan bantuan banyak pihak diantaranya:

e Kepala SMA Negeri 1 Kesamben Blitar.
e Semua Pengawas Pendidikan Kabupaten Blitar.
e Semua Guru SMA Negeri 1 Kesamben Blitar.
e Semua Guru SMP 1 Gandusari Blitar.
Hanya ungkapan terima kasih yang penulis sampaikan kepada beliau.

Penulis menyadari kekurangan yang terkandung dalam tulisan ini, termasuk
softwere pendukungnya, dan besar harapan penulis atas kritik dan pesan dari
pembaca untuk memperbaiki kesalahan dan kekurangan tersebut.

Dengan segala kelemahan yang ada pada tulisan ini, penulis tetap berharap agar
tulisan ini bermanfaat bagi dunia pendidikan khususnya, mayarakat umumnya.

Penulis
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I. PENDAHULUAN
1. Latar Belakang

Teknologi terus berkembang, dan terus dikembangkan dengan harapan
dapat membantu menyelesaikan permasalahan kehidupan, khususnya bagi
manusia.

Guru sebagai sahabat dan motivator bagi anak didik, sangatlah mungkin
dijadikan tauladan bagi siswa, bahkan mungkin ketauladanan guru
merupakan harapan orangtua siswa maupun masyarakat pada umumnya.

Era teknologi yang terus berkembang merupakan tantangan berat bagi guru-
guru untuk mempertahankan posisinya agar tetap dijadikan symbol
keteladanan siswa. Guru harus mampu mengikuti dan memanfaatkan
perkembangan teknologi sebagai wahana pendidikan, karena kegiatan
pendidikan secara implisit merupakan wahana yang kemungkinan digunakan
siswa mengambil tauladan dari guru-gurunya, disamping dari teman-teman
belajar mereka. Sehingga perilaku guru dalam menggunakan pengetahuan
dan ketrampilan kemungkinan juga dijadikan inspirasi mereka saat
menyelesaikan berbagai masalah yang dihadapi.

2. Tujuan dan Sasaran

Teknologi informasi saat ini memberi kesempatan pada kita untuk terus
mengikuti perkembangan pengetahuan. Berbagai pengetahuan baru beserta
panduan elektroniknya diberikan secara gratis, termasuk berbagai perangkat
lunak dan cara penggunaannya.

Perangkat OS android telah banyak dimiliki siswa, misalnya, handpone,
tablet. Kepemilikan tersebut dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran, sekaligus digunakan untuk mengurangi penggunaan
perangkat untuk hal-hal yang kurang penting.

a) Tujuan
Membantu guru dalam memanfaatkan teknologi informasi dalam
mengembangkan media pembelajar berbasis android.

Memotivasi masyarakat melalui ketauladanan yang dilakukan para guru
untuk mengembangkan media berbasis android.

b) Sasaran
Guru mampu membuat media pembelajaran yang dinamis dan
memberikan umpan balik secara langsung, dengan harapan dapat
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dimanfaatkan sebagai bahan klarifikasi dan evaluasi serta motive
menggali informasi.

MANFAAT DAN KEBERLANJUTAN TEMUAN INOVASI

1. Manfaat Inovasi

Bentuk inovasi berupa rangkaian pemikiran memanfaatkan berbagai
pengetahuan TI dan berbagai softwere gratis (perangkat lunak tak berbayar)
untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis android.

Rangkaian pengetahuan tersebut meliputi,

¢ Pengetahuan pembutan website local sederhana menggunakan
bahasa html.

e Pengetahuan pengunaan bahasa pemrograman javascript dalam
membuat website sederhana yang dinamis.

e Pengetahuan penggunaan softwere sederhana yang bersifat gratis
dan dapat diunduh melalui internet. Softwere softwere tersebut
diantaranya.

o Pengetahuan penggunaan komputer secara umum.

o Pengetahuan penggunaan notepate, penulis menyarankan
menggunakan notepate++ (bersifat gratis).

o Pengetahuan penggunaan softwere yang mengubah website local
menjadi aplikasi android (Website 2 APK Builder Pro) versi
gratisnya.

o Pengetahuan penggunaan softwere untuk membuat bank soal
sederhana untuk aplikasi android.

2. Keuntungan Inovasi

e Rangkaian pengetahuan penggunaan pembuatan website sederhana
dan penggunaan beberapa softwere gratis dalam inovasi diharapkan
dapat menghasilkan media pembelajaran yang variatif serta
meningkatkan penggunaan peralatan komunikasi.

¢ Peningkatan penggunaan peralatan komunikasi android dalam
pembelajaran akan mengurangi pemakaian peralatan tersebut dalam
beberapa hal yang kurang penting.
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¢ Salah satu contoh hasil pemikiran dalam inovasi ini adalah media
latihan mengerjakan soal pilihan ganda. Beberapa keuntungan yanc
dapat diperoleh pada penggunaan hasil inovasi tersebut adalah:

o Guru dapat menyediakan soal-soal yang dinamis (kemungkinan
besar berbeda saat digunakan).

o Menggunakan media bukan kertas, lebih ringkas, dan dapat
digunakan berulang-ulang dengan tidak banyak mempengaruhi
ketercapaian tujuan.

o Membantu siswa meakukan evaluasi diri, dengan harapan siswa
dapat mencari informasi sebagai solusi terhadap persoalan yang
dihadapinya.

3. Keberlanjutan Inovasi

e Sebagai inovasi pemikiran, konsep pemikiran ini dapat terus
dikembangkan seiring dengan perkembangan pengetahuan masing-
masing guru dan perkembangan softwere pendukungnya.

e Salah satu contoh, penulis telah mencoba konsep yang berkaitan
dengan soal dinamis dengan pengetahuan tentang intranet.
Menggunakan webserver local, prinsip-prinsip soal dinamis dapat
dimanfaatkan untuk melakukan uji kompetensi melalui intranet,
sekaligus sebagai media simulasi ulangan secara online.

e Menggunakan softwere texmarker, memungkinkan pembuatan kisi-
kisi, kartu soal, dan naskah soal dilakukan bersamaan, sehingga
pembuatan naskah soal multi type menjadi lebih mudah.

III. PROSEDURE PEMBUATAN MEDIA BERBASIS ANDROID

Pengetahuan dan tahapan yang perlu dilakukan adalah

1. Membuat website local

Website yang dimaksud penulis merupakan IR0 movsizors - = HEE
website local yang akan dijadikan aplikasi android. T
Website local merupakan folder yang berisi )

beberapa file atau folder yang diperlukan website ) )
tersebut. File index.htm/ merupakan file yang . o
wajib ada di dalam folder tersebut, dan file L @i
index.html merupakan file pertama yang dijalankan :

pada saat kita menjalankan aplikasi. [| oo oo

Folder webku pada gambar samping merupakan
3


Gunawan Susilo
Draft


contoh yang digunakan penulis untuk membuat website local.

Menggunakan editor text , penulis membuat file index.htm/ dan disimpar
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pada wolder webku. Scripts file tersebut dapat dilihat dalam gambar berikut,

1

-
2
3

i

L

(a3

(u]

o

10

11

<html>

—J<center>

<img align="top" src="gbZkbl.png" alt="Logoc
Kabupaten Blitar" title = "Logo Kabupaten

Blitar" width="105" height="105"/>
<hr/><h3>->LOMBA KREATIFITAS INOVASI DANM
TEFKNOLOGI<bhr>KABUPATEN BLITAR</ /h3i><hr/><h>
Membuat Media Belajar Mandiri<br>Berbasis
Android</b><hr/>

<a href=Tpendahuluan.html"” target="_klank"
title="Pendahuluan">Pendahuluan</a><hr>

<a href="softwere.html" TCarget="_blank" title
="Sofwere">Softwere yvang diperlukan</ax><br>
<a href="langkah html" target="_blank" title=
"LangkEah—-langkah pembuatan">Langkah-langkah
pembuatan</a><br>

<a href="Contohl html" target="_blank" title=
"Contoh Hasil Scal">Contoh Hasil Softwere
Socal sSederhana</a><br>

<a href="satulindex html" target="_blank"
title="Kumpulan Latihan">Contcoch Kumpulan
Latihan</a>

<hr><p align ="Right"><font size =7"1" =0leh

- Gunawan susile EMei 201é</font></p></center>
< html >

File index.html diatas pada saat dieksekusi menggunakan perambah akan

tampak pada gambar kanan.

Gambaran file dan folder yang ada
pada website local webku tampak
pada gambar dibawah.

'ARFEE webku - oIEl
Home  Share  View v e LOMBA KREATIFITAS INOVASI
© 3 ~ 1 [ « Inovesi 2016 » webku v[¢] [searchwe.. p DAN TEENOLOGI
\ N KABUPATEN BLITAR
Bl W 3 \
N ;55& f F " » 0 Membuat Media Belajar Mandiri
gambar gb satu ContohT.html Berbasis Android

index.html langkah.html pendahuluan.ht softwere.html

Y N Y N
\ \ \ \ Pendahuluan
0 w @ 0 Softwere vang diperlukan

Langkah-langkah pembuatan
Contoh Hasil Softwere Soal Sederhana

Perhatikan baris 9 padé script file Contoh Kumpulan Latihan

index.html, menyatakan bahwa

Oleh Gunawan Susilo @hiei 2016

tampilan kalimat
Contoh Kumpulan Latihan terhubung dengan website local yang
terdapat pada folder satwu dan diakses dengan pernyataan,

<a href="satulindex.html" target="_blank" title="Kumpulan
Latihan">Contoh Kumpulan Latihan</a>

4
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saat diakses website ini seakan-akan merupakan website local yang beraca
didalam webku dan menghasilkan tampilan seperti gambar samping kana
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Sebagai website local, folder satu juga berisi beberapa file html, folder,

atau file-file yang digunakan.

File-file yang digunakan pada website local,
penulis sertakan sebagai lampiran dalam
bentuk cd.

No: 6 Gambar tokoh wayang purwa berikut
Bb:1  yang bernama togog adalah .

" @
o

Khusus perangkat
lunak sederhana untuk
memudahkan
pembuatan soal pilihan
ganda yang dinamis,
penulis menyertakan
aplikasi sederhana
pada cd dan petunjuk
penggunaannya di
lampiran makalah ini.

Salah satu bentuk soal

SMA NEGERI 1 KESAMBEN

Media Belajar Mandiri
Bidang Studi Matematika Wajib
Kelas XTI Jurusan IPA
Semester Genap Tahun 2015-2016

Kumpulan Latihan
Berbasis Aplikasi Android

Pengantar
Statistika
Peluang
Lingkaran
UTS
Transformasi
Turunan

Olsh Gunawan Suzile @ 2016

yang dibahas pada petunjuk aplikasi sederhana

membuat soal pilihan ganda tampak pada gambar sebelah kiri.

2. Mengubah website local menjadi aplikasi android

<e Website 2 APK Builder Pro 2.1 (Unregistered)

File  Build Activation Help  About Check for Updates

weBSITE 2 APK BUILDER

Transform your site to an android app

Support

Project MetaData Splash Preview
Website type to Convert () Local HTML Websit=  (8) Web URL
Application Title : || |
Package Name: |com W, goyal N . |websteZapk lWEE
Version Name: 1.0 ‘ Version Code: 1 ‘
. X . . _ Change lcon
App Orientation: () Auto-Fotate () Portrst () Landscape
Output Directory: | C:\Users\User\Desktop Change... g:f::ir:;fnipw Loading
App Startup P dex kil dexht Cache Mod=
tartup Page: ®) index htmi index htm — X
PP prag (Z) No Cache Duration: | 1500 ms
About Dialog Text App Created via Website 2 APK Builder ‘ (®) Default Progress Wheel
Exit Mode () Double Press Back (®) When Last Page Closes () Highly Cached L3 IET hd
- - From files
Custom Error Page: (@) Default () Custom Browse...
Location: |Centre v

Splash Screen: (@) Default () Blank () Custom Erowse..
URL: @ hitpz/ () https:// Choose Folder ‘. = > I ,‘

® http:// () hitp hoose Folder. > Google play
AdMob Setting

Configure AdMob '

Display Ads on App: () Enable @) Disable

GENERATE APK

- KN

Extras

[] App Title Bar
[ Zoom Buttons
[7] Side ScrollBars
Text Selection
Cache Enable
Save Form Data
Long Clickable
[ Use WideView
[T] Enable Fash
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Menggunakan softwere Website 2 APK Builder (tampak pada gambar
diatas) dapat dibuat aplikasi android yang berisi website webku dengan
langkah-langkah,
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Website type convert dipilih Local Html Website

Isi Application Title sesuai keinginan (di contoh KRENOTEK 2016)
Output Directory arahkan se folder yang diinginkan

App Startup Page pilih index.html

Splash Screen ini file gambar yang diinginkan

Directory of Local Website arahkan pada direktori tempat website
yang dijadikan aplikasi (di contoh makalah adalah
D:\Aku_sma\Inovasi_2016\webku )

Pilih gambar untuk icon yang ingin digunakan
Beri chek Zoom Buttons
Tekan tombol GENERATE APK

Setelah tombol Generate Apk ditekan ada beberapa konfirmasi, ikuti, sampai
terbentuk file aplikasi sesuai judul aplikasi tersebut (Application Title) di
output directory yang dipilih.

Menguji aplikasi pada peralatan komunikasi android

File aplikasi yang sudah dihasilkan ditransfer ke peralatan android, kemudian
diinstal/ dipasang. Setelah berhasil dipasang dibuka.

Contoh aplikasi yang telah penulis buat, jika dieksekusi pada peralatan
android menampilkan gambar - gambar berikut,

i

WOER | KESAMBEN

EATIFITAS INOVAS! DAN

LOMBA KR!
TEKNOLOGI
KABUPATEN BLITAR

Membus! Media Beiagar Mandin
Berbase Androw
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IV.

PENUTUP

Sesuai dengan paparan dan pengalaman penulis, maka dapat diambil
keseimpulan bahwa:

KRENOTEK KAB. BLI TAR 2016

e Media belajar dengan memanfaatkan alat komunikasi android mudah dan
murah diproduksi.

e Media belajar dengan memanfaatkan alat komunikasi android dapat
meningkatkan kemanfaatan positif peralatan tersebut.

e Media belajar dengan memanfaatkan alat komunikasi lebih hemat dan
dinamis.

Melalalu proposal ini, penulis, menyarankan agar Pemerintah Daerah Kabupaten
Blitar khususnya mengembangkan media belajar mandiri melalui:

e Mendorong motivasi masyarakat peduli pendidikan atau guru untuk aktif
memproduksi media berbasis android.

e Mensoialisasikan media belajar berbasis android sebagai media belajar
aternatif yang efisien.

LAMPIRAN

Lampiran Panduan Pembuatan Bank Soal Digital yang kami sertakan, dapat
diterapkan dengan baik.

PANDUAN BANK SOAL DIGITAL

Aplikasi sederhana Bank Soal Digital ini memanfaatkan beberapa perangkat lunak yang
gratis dan terbuka. Penulis berupaya memanfaatkan program-program tersebut dengan
cara menambahkan program perangkai sederhana dalam bentuk file exe dengan nama
soal_gs07.exe dan menyertakan salinan beberapa panduan penulisan bahasa computer
yang mendukung pembuatan bank soal digital.

Hasil Aplikasi Bank Soal Digital menggunakan format ) Soal Digital Distibusi =
html, dan banyak memanfaatkan prinsip-prinsip © - hcund. s SolDi.
penulisan javascript sehingga dalam mengaplikasikannya b Fungsi

dibutuhkan browser yang mendukung java. : :::;h

Semua sumber dan hasil bank soal bersifat terbuka dan : :;‘l"“““"g

tersimpan dalam format javascrip, sedangkan hasilnya [ dotat

dalam format html dan memungkinkan diakses pada [Jdataz

SyStem adrOit' s;::;IUAN BANK SOAL DIGITAL doox

Aplikasi Bank Soal bersifat gratis dan terbuka dan penulis | B s0al.gs07.exe |

sebarkan melalui folder Soal_Digital_Distribusi. Forder 10 tems “tg;‘:";‘:: i“m =a

7
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tersebut berisi beberapa file seperti tampak pada gambar (1).

Folder Fungsi berisi fungsi-fungsi buatan kita yang dapat J Fungsi - ©
digunakan dalam pembuatan bank soal. Penulis menyertakan © . o1
beberapa fungsi bawaan dalam folder tersebut seperti tampak
pada gambar (2), penggunaan dan penulisan masing-masing

b = Soal_

@ format_teks.js
@ format_teks0.js

dapat dilihat dengan cara membuka filenya dengan editor teks. [B] gambarjs

Penulis berharap file fungsi tersebut tidak diubah karena [B]NRAND1 js

dimanfaatkan oleh program atau soal contoh yang disertakan. [BlranDjs

Namun demikian pengguna bisa memakai, atau membuat file [Blurutkans
’wmmGambar 2 i 5‘

- O
L Soal fungsi tambahan.
T k<S5 Eolder Soal berisi file soal dengan dengan ciri hurub pertama

[E]$Contoh1js nama file adalah $ dalam format js. File soal juga dapat dilihat,

[B]$Contoh2js diubah, atau dibuat menggunakan editor teks. Pada paket

[]$Contoh3 s distribusi penulis sertakan enam contoh

:zz:z::i file soal seperti tampak pada gambar (3). % Naskah = =

[E]$Contohs.js Folder Naskah berisi file naskah dengan ® o - 1 BesoalD. s
< > ciri dua hurub pertama menggunakan $5 B $$Conton1 js

Gambar 3 = dalam format js. Dalam paket distribusi Gambar 4

penulis sertakan sebuah file soal seperti tampak pada am =
gambar(4).

PRINSIP PRINSIP PENYUSUNAN BANK SOAL DIGITAL

Prinsip yang digunakan bank soal
adalah menyusun soal dalam

// Fungsi yang memberi bilangan bulat
// acak dari x sampai y
// by Gunawan Susilo revisi feb-2016

bentuk fungsi, serta /==
function RAND({x,vy)}{
menempatkan komponen yang var z = y - x;
var a = Math.round{Math.random()*z + x} ;

sering digunakan dalam soal
kedalam bentuk fungsi pula.

return a;

WO dWN

) Gambar 5
Komponen yang sering

digunakan disimpan dalam folder fungsi (disarankan nama file sesuai dengan nama
fungsi), salah satu komponen tersebut adalah fungsi RAND yang disimpan dalam file

1 // Fungsi yang memberi array bilangan bulat acak dari x sampai H
2 ¥4 sebgnyal)(' nguah kecuali é dan sgmua berbeda (jika p=1), ® o RAND'.IS' BentUk
3 isa sama jika = unawan usilo revisi eb— .
- (1ike p=0) by © Susil fepT201e fungsi tersebut
5 //use RAND .
6 seperti pada gambar
7 function NRANDl(x,vy.,z,p.q){
8 var a = new Array();var b = true;var i = 0; (5)
9 var j =0;wvar aa=0;
Lo if ((p>0) && (y-x)>=(z-1)){ i
1 P while (i<2) (120:b = trues;aa = RAND(x,y) s Karakter // (garis
L2 while ((b==true) && (j<i)){ .. .. .
13 if (aljl==aa) {b=false;} else {j++;} miring ganda diikuti
} .
:g ?f ((b==true)&&(aa !'= qg)){alil=aa;i++;} satu spa5|)
L7 } i
tg else {while (i<z){ menunJUkkan
= RAND(x,¥): H H
20 12(na tm g Taiijmansises) kalimat berikutnya
22 y ! merupakan
23 return a; .
22 |1 keterangan fungsi
Gambar 6 untuk memperjelas
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tentang fungsi itu sendiri.

Fungsi pada gambar (5) bernama RAND dan membutuhkan dua parameter yaitu x, d
y. Fungsi tersebut merupakan buatan sendiri. Sedangkan Math.raound dan
Math.random merupakan fungsi bawaan javascript, begitu pula tata penulisan
function, var, return, dan lambang-lambang operasi yang digunakan.

Gambar (6) merupakan fungsi NRAND1 pada file NRAND1.js. Perhatikan baris ke lima,
tulisan //use RAND bukan merupakan keterangan tetapi menyatakan bahwa fungsi di
file NRAND1.js memerlukan fungsi-fungsi yang ada pada file RAND.js, hal ini dapat
dilihat pada tubuh fungsi NRAND1 baris 11 dan 19 menggunakan fungsi RAND.

MEMBUAT FILE SOAL

File soal diharuskan mempunyai nama dengan hurub pertama karakter $ dan tidak
boleh ada karakter $ pada hurub berikutnya dan nama file tersebut sama dengan nama

fungsi soalnya. Salah satu contoh file soal ada pada file Scontoh1.js seperti gambar (7).
1 // Contoh file socal Scontchl.js

2 // by Gunawan Susilo feb-2016

3 M—_—_—

4 Hfunction SContohl () {

5 var KumOps = new Array;

[ var Scal = new Lrray;

7 wvar bobot =1;

B var keterangan = 'Contoh membuat scal statis';

9 var kunci = RAND{0,4);
10 var pilihan = new Array;
11k 50a81[0]='Ini tempat pertanvaan scal baru. Bagaimana ?°':
12 pilihan[0]1='Ini Jawaban Benar';
13 pilihan[1]='"ini Jawaban Salah ke 1';
14 pilihan[2]="ini Jawaban Salah ke 2';
LS pilihan[3]="ini Jawaban Salah ke 3';
16 pilihan[4]="ini Jawaban Salah ke 4';
i var jawab =pilihan[0];
18 Soal[l] = kunci;KmmOps=atur pilihan {kunci,jawab,pilihan}:
15 Soal [2]=KumOCps;Scoal[3]=hobot ;Soal[4]l=keterangan;
20 return Scal;
21 }

Gambar 7

Pada prinsipnya fungsi soal contoh diatas menghasilkan array yang identik dengan array
local bernama Soal, isinya:

Elemen pertama adalah Soal[0] berisi soal, baik berupa pernyataan atau pertanyaan.
Pada contoh, pengisian elemen itu di baris 12 yaitu pernyataan,
Soal[0] = ’Ini tempat pertanyaan. Bagaimana ?’;

Elemen kedua adalah Soal[1] berisi kunci pilihan yang benar, tampak pada pernyataan,

Soal[1] = kunci;
sementara kunci merupakan variable local (dideklarasikan dengan kata var) yang diisi
nilai 0, tampak pada baris 10,

var kunci = 0;

nilai kunci dapat berupa bilangan bulat 0, 1, 2, 3, dan 4. Masing-masing nilai tersebut
menunjuk pilihan A, B, C, D, dan E. Jadi pada fungsi $Contoh1() akan selalu memberikan
kunci jawaban option A.
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Elemen ketiga adalah Soal[2] berisi pilihan yang berupa variable array local dengan
nama KumOps. Variabel tersebut didefinisikan pada baris 6 dengan pernyataan
var KumOps = new Array;

kemudian diisi melalui fungsi atur_pilihan pada baris 19 melalui pernyataan,

KumOps = atur_pilihan (kunci,jawab,pilihan);
Fungsi atur_pilihan menghasilkan variable array empat elemen sesuai jumlah pilihan
yang disediakan pada soal. Fungsi tersebut menempatkan jawaban soal sesuai pilihan
yang dipesan oleh variable kunci. Jawaban yang benar dikirim melalui parameter jawab
dan semua option yang disediakan dikirim melalui variable array pilihan sehingga
jumlah elemen array variable pilihan minimal empat (jika lebih dari empat akan diambil
empat termasuk pilihan jawaban yang benar).

Elemen keempat adalah Soal[3] berisi bilangan asli yang menyatakan bobot soal. Pada
contoh diatas pengisian elemen ini dilakukan pada baris 20 dengan menyalin variable
local bobot.

Elemen kelima adalah Soal[4] diisi dengan menyalin variable local keterangan.

Bilamana diperlu pengguna bisa membuat elemen-elemen berikutnya yang akan
disertakan sebagai hasil fungsi soal melalui pernyataan,
return Soal;

Fungsi soal diatas termasuk fungsi yang menghasilkan soal statis karena pertanyaan
tetap, jawaban benar tetap, jawaban salah kemungkinan berbeda akibat pengambilan
tiga jawaban salah dari empat jawaban salah yang disediakan. Posisi option jawaban
yang benar tetap, yaitu pilihan A.

Perhatikan contoh soal Scontoh2.js pada gambar (8), merupakan fungsi yang
menghasilkan soal yang lebih dinamis dibanding fungsi soal sebelumnya, hal ini tampak
pada,

e Posisi option diisi secara acak bilangan 0 sampai 3 melalui variable local di baris 8,
var bobot = 1, kunci = RAND(0,4);
akibat fungsi RAND(0,3) akan menyebabkan kunci berisi acak bilangan 0 sampai 3
dan pada baris 4 kita menyertakan penggunaan fungsi RAND melalui pernyataan,
//use RAND

Jawaban benar disediakan lima macam yaitu melalui variable local jawab_benar, pada
baris 11 melalui pernyataan,
var Jawab_benar = [‘1°,’2°,’3°,’4’,’5];
Array local Jawab_benar lima elemen diatas langsung diisi dengan variable string, dan
satu jawaban yang benar kita pilih secara acak dengan menunjuk posisi elemennya
dengan pernyataan pada baris 12,
var jaben = RAND(0,4);
mengakibatkan variable local jaben terisi bilangan acak dari 0 sampai 4 (satu elemen
dari lima elemen milik jawab_benar), kemudian digunakan untuk menunjuk elemen
jawab_benar serta menempatkan pada pilihan[0] (lihat baris 14),
pilihan[0] = ‘Ini Jawaban Benar ke ‘+jawab_benar[jaben];
dan menjadikannya pilihan[0] sebagai jawaban yang benar (disalalin pada variable local

10


Gunawan Susilo
Draft


jawab) pada baris 19.

KRENOTEK KAB. BLI TAR 2016

1 J// Contoh file scal Scontohz.djs

2 // by Gunawan Susilo feb-2016

3 fSS—_—

4 //use REBND

5 Hfunction sSContoh2 () {

& var KumOps = new Array,30al = new Array;

i/ var bobot =1, kunci = RAND{0,4};

2 var keterangan = 'Contoch membuat scal dinamis';

] var pilihan = new Array;

10 var jawab benar = ['R','B"','C','D','E'];

iLil var jaben = RAEND{0,4} ;

12 S0al[0]="Ini tempat pertanvaan scal. Bagaimana ?';:
L3 pilihan[0]='Ini Jawaban Benar ke '+Jjawab benar[jaben];
14 pilihan[l]l='ini Jawaban Salah ke 1';

IS pilihan[2]='ini Jawaban Salah ke 2';

1& pilihan[3]='ini Jawaban Salah ke 3';

17 pilihan[4]='ini Jawaban Salah ke 4';

18 var jawab =pilihan[0] ;

19 Soall[l] = kunci;FKumOps=atur pilihan {(kunci,jawab,pilihan};
20 Scal[2]=Kum0Ops ;Scal[3]=bobot;50al[i{]l=keterangan;
AL return Soal;
22 H

Gambar 8

Perhatikan fungsi soal pada file Scontoh3.js pada gambar (9) berikut,

Bagaimana ?°';

1! /S Contoh file socal Scontoh3.]s

2 // by Gunawan Susilo feb-2016

3 ySSHb—-—

4 //use RBND

5

& Hfunction SContoh3 () {

7 wvar KumOps = new Array, Soal = new RArray;

g wvar keterangan = 'Contoh membuat soal dinamis';
] wvar kunci = RAND{0,4), bobot =1;

10 wvar pilihan = new Array;

11" var jawab benar = ['R','B','C','D','E"];

1z wvar Jaben = RAND{O,4) ;

13 var takon no= ['1','2','3","4","'53"']1;

14 wvar takon = RAND({O,4}) ;

LS Soal[0]="Ini pertanvaan ke '+takon noltakon]l+'.
1la pilihan[0]='"Ini Jawaban Benar ke '+Jjawab benar[jaben];
17 pilihan[l]="ini Jawaban Salah ke 1';

18 pilihan[2]="ini Jawaban Salah ke 2';

19 pilihan[3]="ini Jawaban Salah ke 3';
20 pilihan[4]="ini Jawaban Salah ke 4°';
2 wvar Jawab =pilihan[0];
2 Soall[l] = kunci;KumOps=atur pilihan {(kunci,jawab,pilihan} ;
23 Soal[2]=FKumOps ;Scal[3]l=bcocbot ;Soal[4]l=keterangan;
24 return Soal
2] }

1

Gambar 9
u

ngsi SContoh3 memberikan soal dengan pertanyaan bervariasi dengan cara
menyediakan data pertanyaan pada variable array local takon_no melalui pernyataan,

var takon_no = [‘1’,’2’, ‘3’, ‘4’, '5’];

penunjuan elemen pertanyaan yang dilakukan secara random billangan 0 s.d. 4 (lima

elemen) melalui pernyataan,

var takon = RAND[0,4];

penulisan elemen pertanyaan yang ditunjuk tampak pada baris 15,

11
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Soal[0] = ‘Ini pertanyaan ke ‘+takon_no[takon]+’. Bagaimana ?’;

MENGGUNAKAN GAMBAR

Penulis menyertakan fungsi sederhana untuk menyertakan gambar pada soal di file

gambar.js dan berisi fungsi gambar. Gambar (10) merupakan bentuk fungsi tersebut

// Menempel gambar v dengan ukuran lebar w, tinggi 1, mode p
// by Gunawan Susilo revisi feb-2016

wvar h=""',vp="";
if (p—undefined){vp=' align="center™ ';}
if(p—0) {vp=" align="center™ ';}

1

2

3

4

5 EBfunction gambar{v,w,l,p){

6

7

8

9 if(p<0){vp=" align="left™ ';}

10 if{p>0){vp=" align="right" ';}
11 h="<img src=""+v+'" width=""+w+'" height=""+1+"" '4+vp+'>"';
12 return h;
13 }
Gambar 10

Contoh file fungsi soal yang menggunakan gambar ada pada file Scontoh5.js dengan
fungsi seperti gambar(11) berikut,

1 // Contoh file socal $contchS5.js

2 // by Gunawan Susilo feb-2016

3 S——

4 //use RAND, NRAND]1, gambar

5

& Hfunction $Contoh5({){

7 var RumOps = new Array, Scal = new Array, bebot =1;

8 wvar keterangan = 'Contoh membuat scal dinamis';

9 wvar kunci = RAND({0,3), pilihan = new Array;

10 o wvar jpg = ['Bagong','Cangik','Dremi', 'Drupadi', 'Kamaratih',
11 'Mustakaweni', "Magagini', '"Gareng', 'Renyawandu', 'Limbuk"',
12 - '"Petruk', 'Sarawita', 'Semar', 'Togog'],jm jpg=jpg-length;
13 var acak h = NRAND1({0O,jm jpg-1,5,1,100);

14 war takon='Gambar tokech wayang purwa berikut yang bernama <b>'+
15 jpglacak h[0]1]1+'</b> adalah ...';

16 Spcal[0]= takon;

17 pilihan[0]=gambar ('gambar\\"+jpglacak h[0]]1+'.jpg',70,100) ;
18 pilihan[l]=gambar {'gambari\\'+jpglacak h[1]]+'.jpg"',70,100) ;
19 pilihan[Z2]=gambar ('gambar\\"'+jpglacak h[2]]1+'.jpg',70,100);
20 pilihan[3]=gambar {'gambar\\'+jpglacak h[3]]1+'.jpg"',70,100) ;
21 pilihan[4]=gambar ('gambar\\"+jpglacak h[4]1]1+'.jpg',70,100) ;
22 war jawab =pilihan[0];
23 Scal[l] = kunci;RumOps=atur_pilihan (kunci,jawab,pilihan) ;
24 Soal [2]=FKumOps ;Scal [3]=bobot ;Spal [4]=keterangan;
25 return Socal:;
26 }

Gambar 11

Fungsi SContoh5 ini memerlukan file gambar tokoh wayang purwa yang disimpan di
folder gambar didalam folder hasil (tempat file html yang memuat fungsi soal
SContoh5). Nama-nama file tersebut sesuai dengan nama tokoh wayang dan dicatat
pada variable array local jpg yang dibuat pada baris 10. Gambar(12) merupakan isi
folder gambar.

Untuk menghasilkan rangkaian perintah HTML untuk menampilkan gambar digunakan
fungsi gambar, perhatikan baris 17 s.d. 21 dan disimpan pada array pilihan.

Penunjukan file gambar dilakukan dengan menunjuk posisi elemen jpg melalui fungsi
NRAND1 dan disimpan pada array local acak_h sebanyak lima elemen.

12
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Tokoh yang ditanyakan adalah tokoh pada W gambar - =]
variable jpg yang elemennya disimpan oleh ® + 1 ) « Hasil » gambar
acak_h[0]. e -
Penggunaan file gambar juga dapat - ﬂ f
dikombinasikan dengan proses gambar yang "59"_'2""’9 cangikjpg  dremijpg
disediakan oleh ASClIsvg. File $Contohé.js €. ﬁ f
menggunakan proses gambar dalam sebuah drpatiion ga.e.,;,,-pg kamaratih,j
table yang mempunyai latar belakang berupa i
. . o b 5 &
gambar, sehingga dapat memberikan kesan A o >
menggambar pada sebuah gambar. kenyawand  limbukjpg  mustakawe
ujpg n.jpg
MEMBUAT NASKAH SOAL i | ;
Naskah soal merupakan rangkaian fungsi-fungsi sy i p;ta.,-.;g. pet;:k.jpg
soal yang telah dibuat. Variasi dan dinamisnya i
. . ) Y % L
naskah soal juga tergantung fungsi-fungsi soal é LSS o
yang digunakan. sarswitajp  semarjpg togog.ipg
9

Dua hurub pertama nama file naskah soal harus
berupa karakter $$ dan disimpan dengan

exsistensi js. Penulis menyertakan file naskah i o
soal SScontoh1.js dengan bentuk seperti gambar Gambar 12
(13),
1 //use $Contohl, $Contoch2, $Contch3, $Contch4, $Contoh5, $Contché
2
3 // Contoh file naskah $5contohl.js yang menggunakan file $Contohl.js
4 // by Gunawan Susilo feb-2016
5 ff
6 //k <p align="center"><b>SMA NEGERI 1 KESAMBEN - BLITAR<br>
7 //k <i>Latihan membuat soal digital</i><br>
8 //k /p>
9 ;
10 //k <b><u>Pilih Satu Jawaban yang Benar & Tulis cara mendapatkan Jawaban</u></b><br>
11 //k >>Materi <b>Membuat Soal Statis</b>
12 dsocal[l] = $Contchl{);dsocal=list_soal(dsoal,l);
13 //k >>Materi <b>Membuat Scal Dinamis</b>
14 dsoal[1l] = $Contoh2() ;dscal=list_soal(dsocal,l):
15 dsocal[l] = $Contoh3() ;dsocal=list_soal(dsocal):
16 dsocal[l] = $Contch4() ;dscal=list_soal(dscal):
17 dsoal[l] = $Contoh5() ;dscal=list_socal(dsocal,2);
18 dsoal[l] = $Contohé6() ;dscal=list_socal(dsoal):

19 //k <hr />
20 //k <p align="right" fontcolor = "#FF0000">by Gunawan Susilo, Pebruari 2016</p>

Gambar 13
Naskah soal diatas menggunakan enam fungsi soal yang ditunjukkan dengan
pernyataan,

//use SContoh1, SContoh2, SContoh3, SContoh4, SContoh5

PROGRAM PERANGKAI

Penulis menyertakan program yang digunakan untuk merangkaikan fungsi-fungsi yang
ada sehingga menghasilkan data html, program tersebut adalah soal_gs07.exe. Saat
dieksekusi akan muncul seperti gambar (14),

13
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e Aplikasi Soal Digital Gs2007

Jumlah Soal |20 ™ Lihat Hasil | Buat Tes Html || Likat Tes Html|| Edit Tes || Edit Soal | Edit Fungsi

Browser |E:"\F'ru:ugram Filez [#B6NMozilla Firefow'firefox. exe Cari

Editor Test |E:"\F'ru:ugram Filez [«86%Motepad++hnotepad++ exe Cari
Dibuat oleh: Gunawan Susilo [Januan 2016)

Gambar 17

Beberapa informasi yang dibutuhkan program tersebut adalah,
e Jumlah Soal yang menyatakan banyaknya nomor soal maksimal.
e Browser menunjukkan tempat dan nama file browser yang digunakan
e Editor Text menunjukkan tempat dan nama file editor teks yang digunakan
e Ljhat Hasil saat diberi noktah akan menampilkan hasil file html yang telah dibuat
melalui tombol Buat Tes Html.

Pengaturan diatas akan disimpan pada file dbf.ini di folder tempat soal_gs07.exe dan
memungkinkan dirubah menggunakan editor teks. Gambar (18) contoh dbf.ini,

Edfni Eil
1 [config]
2 firefox—C:\Program Files ({x86)\Mozilla Firefox\firefox.exe
3 texeditor=C:\Program Files {x86)\Notepad++\notepadt+.exe
4 jumseal=20

Gambar 18

Manfaat tombol-tombol pada gambar (17) adalah

e Tombol Cari berfungsi untuk mencari posisi dan file yang digunakan sebagai
browser atau editor teks.

e Tombol Edit Fungsi berfungsi untuk membuat atau mengedit fungsi-fungsi yang
digunakan bank soal. Fungsi-fungsi yang diedit atau dibuat harus ada di folder
fungsi.

e Tombol Edit Soal berfungsi untuk membuat atau mengedit fungsi-fungsi soal yang
digunakan bank soal. Hurub pertama nama file fungsi adalah $ dan disimpan pada
folder soal.

e Tombol Edit Tes berfungsi untuk membuat atau mengedit fungsi-fungsi naskah
soal yang digunakan bank soal. Hurub pertama nama file adalah $$ dan disimpan
pada folder naskah.

e Tombol Buat Tes Html berfungsi membuat file html dari file naskah soal. Hasil file
html ada di folder hasil. Pada saat pembuatan file html semua file gambar yang
digunakan harus sudah disiapkan pada folder hasil terlebih dahulu dan saat file
html didistribusikan maka file gambar harus disertakan pada folder yang sama
dengan file html.

e Tombol Lihat Tes Html berfungsi untuk mengeksekusi file html di folder hasil yang
telah dibuat menggunakan browser.

14
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