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calon/tenaga pendidik khususnya para mahasiswa yang
mengampu mata kuliah evaluasi pembelajaran untuk
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Tujuan Pembelajaran

1. Mengetahui dan memahami peran penting evaluasi
pembalajaran

2. Mengetahui dan memahami inovasi evaluasi
pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis
Teknologi Informasi

3. Mengolah data hasil belajar siswa dengan
menggunakan analisis butir soal untuk mengetahui
validitas, reliabilitas, dan sensitifitas soal yang sudah
dibuat

1.2 Pentingnya Media Interaktif Evaluasi Hasil Belajar
Berbasis Teknologi Informasi
Sasaran disrupsi yang sangat menonjol pada abad
ke 21 ini adalah lembaga pendidikan khususnya institusi
Perguruan Tinggi. Perguruan tinggi di Indonesia
khususnya Universitas semakin tidak terdengar di Asia.
(Kasali, 2018) Salah satu penyebabnya adalah kurangnya
inovasi dalam segala hal. [KasmEDIS] Fernando (1980)
(dalam Selman) menyatakan, “innovation is always related
to some practical ‘in-the-world’ value. It is about making
new tools, products or processes, bringing forth something
‘new’ which allows human beings to accomplish something
they were not able to accomplish previously."Inovasi selalu
terkait dengan beberapa nilai praktis di dunia.
Diantaranya tentang bagaimana cara membuat/
mengembangkan alat, produk, atau proses yang baruy,
menghasilkan  sesuatu/hal yang baru sehingga
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memungkinkan manusia untuk mencapai sesuatu yang
tidak bisa dicapai sebelumnya.

Salah satu yang perlu dilakukan inovasi dalam
dunia pendidikan khususnya di Sekolah dan Universitas
adalah bagaimana cara mengevaluasi hasil belajar para
peserta didik. Evaluasi merupakan proses yang berfokus
pada evaluasi kegiatan, fenomena, situasi, tindakan dan
perilaku tertentu melalui sarana verbal dan nonverbal. Ini
adalah area yang luas dari kegiatan tenaga pendidik
jangka pendek dan jangka panjang seperti memeriksa,
menguji, mengendalikan, dan mengevaluasi peserta didik.
Hasil dari kegiatan ini adalah evaluasi peserta didik,
masing-masing evaluasi kelas atau kelompok dalam
berbagai bentuk. (Eger, 2016). Susilowati dan Ashari
(2013) menambahkan bahwa evaluasi hasil belajar adalah
suatu proses yang sistematis dan continue dengan tujuan
menentukan mutu pembelajaran, dengan mengacu pada
kriteria tertentu yang sudah ditentukan. Secara global,
evaluasi pendidikan semakin menjadi bagian dari
kebijakan pendidikan. (Jacobs, 2000). Di dalam sistem
pendidikan di Indonesia secara tegas telah diatur
mengenai pentingnya evaluasi untuk para Pegpyta didik.
Pada Peraturanyang sdah dikeluarkan oleh Pemerintah
Republik Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 mengenai
Standar Nasional Pendidikan yang tertuang pada Bab I
Ketentuan Umum Pasal 1 butir 17 dijelaskan bahwa
evaluasi merupakan suatu proses pengumpulan dan
pengolahan informasi guna mengukur pencapaian hasil
belajar para peserta didik (Ismail, 2013).

Pentingnya adanya evaluasi hasil belajar
menjadikan ]un}'ﬂ dilakukan inovasi  dalam
mengevaluasi hasil belajar peserta didik khususnya pada
lembaga-lembaga pendidikan di sekolah maupun tingkat
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universitas yang masih dilakukan dengan cara tertulis.
Evaluasi secara tertulis memiliki beberapa kelemahan
salah satunya tidak efesiensi waktu. Terlebih lagi ketika
jumlah peserta didik pada lembaga tersebut sangat
banyak.

Perkembangan zaman vyang modern mulai
memunculkan aplikasi-aplikasi yang bisa digunakan untuk
mengevaluasi hasil belajar peserta didik baik siswa/pun
mahasiswa Y& bisa dilakukan secara online/offline.
Diantaranya, hot potatoes, wondershare quiz creator 3.0,
dan Microsoft power point berbasis macro VBA, exam views,
Google Form Quiz, Quizziz, dll. Aplikasi-aplikasi tersebut
merupakan media interaktif yang bisa digunakan untuk
mengevaluasi hasil belajar peserta didik dan dirasa
mampu menekan kelemahan sistem konvensional saat ini.
Para pendidik bisa menggunakan salah satu dari
banyaknya aplikasi yang sudah tersedia saat ini atau bisa
memanfaatkan banyaknya aplikasi ini untuk saling
berkolaborasi satu dengan yang lainnya. Inovasi media
interaktif berupa evaluasi kegiatan belajar mengajar
menjadi alat bantu (tool) untuk para pendidik guna
melakukan evaluasi pembelajaran dengan mudah,
sehingga bisa diketahui secara cepat berapa persentase
para peserta didik yang telah tuntas dan tingkat kesulitan
atau mudah soal yang diberikan, sehingga tingkat
ketercapaian peserta didik selama belajar bisa terukur
dengan mudah.

1.3 Evaluasi Hasil Belajar

Menurut Mahirah B (2017) definisi evaluasi secara
general bisa diartikan sebagai suagy ~ proses yang
sistematis dan teratur yang berfungsi untuk menentukan
nilai sesuatu (ketentuan, kegiatan, keputusan, unjuk-
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kerja, proses, orang, objek dan yang lainnya) dengan
mengacu pada Kkriteria tertentu melalui evaluasi/
penilaian. Untuk menentukan nilai sesuatu dengan cara
membandingkan dengan kriteria, evaluator dapat
langsung membandingkan dengan kriteria yang general,
dapat pula melakukan pengukuran pada sesuatu yang
dievaluasi kemudianembandingkan dengan kriteria
tertentu. Sedangkan evaluasi belajar dan pembelajaran
merupakan proses untuk menentukan nilai hasil belajar
dan pembelajaran yang sudah dilaksanakan, dengan
melalui kegiatan penilaian atau pengukuran belajar dan
pembelajaran.

Keberadaan evaluasi pembelajaran, setiap peserta
didik sudah bisa mengukur sejauh mana keberhasilan
yang sudah dicapai selarna mengikuti pendidikan dalam
kegiatan belajar mengajar. Gensee (Jabbarifar, 2010)
percaya bahwa tujuan lain dari evaluasi adalah untuk
membimbing pengajaran di kelas dan meningkatkan
pembelajaran peserta didik setiap hari. Gensee juga
menambahkan bahwa penilaian dan evaluasi kelas
terutama berkaitan dengan peningkatan pengajaran
sehingga pembelajaran peserta didik ditingkatkan.
Tenaga pendidik dalam sistem pendidikan, lebih dari
siapa pun, secara aktif dan terus menerus terlibat dalam
penilaian dan evaluasi. Peserta didik juga dapat menjadi
peserta aktif dalam menilai prestasi mereka sendiri dan
merencanakan bagaimana mereka akan belajar. Dalam
me-ng]uasi hasil belajar.

Di era Revolusi Industri 4.0 saat ini sudah banyak
instansi yang sudah mulai menerapkan media interaktif
berbasismknr}]ogi informasi dalam mengevaluasi hasil
belajar para peserta didik. Hal ini bisa dilihat dari
beberapa hasil penelitian yang telah dilakukan oleh para
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tenaga pendidik. Diantaranya, 1) Penelitian yang
glakukan oleh Saputri, dkk. (2015) dengan judul
Pengembangan Computer Based Test (CBT) Dengan
Software Hot Potatoes pada Perﬂe!&jamn Fisika Dasar 2.
Penelitian ini mengembangkan CBT dengan software Hot
Potatoes yang dapat dan layak digunakan sebagai
program evaluasi Fisika Dasar 2 di Universitas
Muhammadiyah Eworejo, 2) Penelitian yang dilakukan
oleh Igbal, dkk (2018) dengan judul Pengembangan Alat
Evaluasi Berbasis Wondershare Quiz Creator pada Materi
aﬂiﬂ'. Hasil penelitioan ini juga mampu mengembangkan
alat evaluasi berbasis wondershare quiz creator yang
dinyatakan layak untuk digunakan dan memiliki variasi
daya pembeda butir soal serta tingkat kesukaran soal
dalam evaluasi. 3) Pge]iﬁan yang dilakukan oleh Nursit
(2016) dengan judul Pengembangan Multimedia Interalktif
Berbasis Power Point (Macro-Enabled) Pada Mata Kuliah
Geometri Euclid Dalam Pembelajaran Matematika. Pada
penelitian ini, dihasilkan produk yang valid dan produk
dapat diterapkan di kelas serta bermanfaat bagi siswa.
Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, peneliti memberi
kesimpulan bahwa sudah banyak penelitian terdahulu
yang menggunakan ketiga aplikasi tersebut wuntuk
mencapai berbagai macam tujuan dan memiliki dampak
yang positif terhadap dunia pendidikan. [ﬁga penelitian
tersebut menggunakan software Hot  Potatoes,
Wondershare Quiz Creator, dan Microsoft Power Point
dengan Macro Visua Basic.

Hot Potatoes merupakan software yang memiliki 6
macam fasilitas yang bisa dimanfaatkan untuk membuat
latihan-latihan soal (quiz) berbasis web interaktif. Kuis
yang bisa dibuat, memakai Javasript untuk
interaktivitasnya, dan kuis ini bisa dibuka dengan
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menggunakan browser Mozila Firefox dan Internet
Explorer versi 4 ke atas, ataupun jenis browser lain yang
mana mempunyai Javasript sebagai fiturnya. Hot Potatoes
juga bisa dijalankan dibeberapa Operating System, seperti
Windows, Machintos juga Linux. Tiap jenis kuis yang
terdapat pada software Hot Potatoes dapat dibuat secara
interatif, karena: (1) bisa langsung mengecek hasil
jawaban; (2) memberi nilai secara efisien; (3) memberi
feedback berupa penjelasan soal; (4) ada batas waktu; (5)
soal yang diberikan diacak secara random, baik nomor
soal maupun jawaban; (6) pada kuis tipe menjodohkan
bisa dibuat menggunakan model drag and drop, jadi
jawabannya bisa ditarik dan dipasangkan ke kuis; dan (7)
bisa diisi dengan multimedia, seperti gambar, suara, dan
video. (Saputri, 2015)

B Half-Baked Software’s Hot Potatoes
Fie Potepes Ophions  Help

@ Hot Potatoes"

Gambar 1.1 Tampilan Aplikasi Hot Potatoes
Selanjutnya  Wondershare Quiz Creator 3.0
merupakan salah satu software yang bisa digunakan
untuk membuat soal /kuis/tes baik secara online (berbasis
Web) maupun offline. Software ini biasanya dimanfaatkan
para tenaga pendidik untuk mengevaluasi proses belajar
mengajar yang berbasis IT karena lebih cepat, ringkas,
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menyenangkan, dan menarik bagi peserta didik.
Wondershare Quiz Creator 3.0 merupakan software yang
sangat familiar dan user friendly, sehingga siapapun bisa
menggunakannya tanpa perlu mempunyai kemampuan
khusus dalam memahami bahasa pemrogaman yang
rumit untuk mengoperasikannya (Triprasetia, 2010).

Weoncershare Qulreator 30 Far GOTD

The World's Leading Assessment Solution Goes Online

Create & new quis_ | tmupost from Uzeel. G Open s quir

Gambar 1.2
Tampilan Awal Aplikasi Wondershare Quiz Creator

Software berikutnya adalah Microsoft Power point
yang sering digunakan oleh semua ka]angawmgram ini
adalah suatu program yang didesain khusus untuk
menunjukkan program multimedia yang menarik, mudah
dalam pembuatan, mudah dalam penggunaan. (Arsyad,
2012). Sedangkan powerpoint berbasis visual basic
dimanfaatkan agar media tersebut bisa melihat deskrisi
kemampuan siswa saat proses pembelajaran secara
langsung dan penggunaan visual basic for application
pada powerpoint akan menjadikan media menjadi lebih
interaktif. Pendapat ini juga didukung oleh Marchovitz
(dalam Marfuah, 2016) yang mengatakan bahwa
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menambahkan sedikit bahasa pemrograman (VBA) pada
powerpoint tradisional memberikan dampak positif pada

hasil yang banyak tidak hanya pada media tapi juga pada
interaktivitas.

Gambar 1.3
Tampilan Microsoft Power Point dengan Menu VB di
dalamnya
Pada buku ini akan dipaparkan tutorial

menggunakan ketiga program tersebut. Selain ketiga
program tersebut, ada beberapa tutorial cara
menggunakan media interaktif evaluasi hasil belajar
berbasis teknologi informasi yang lain diantaranya exam
views, Quizziz, Google Form Quiz.
1.4 Tes Hasil Belajar

Salah satu alat Evaluasi Hasil Belajar peserta didik
berupa THaSil Belajar (THE). Menurut Ratumanan
(2011:1) tes merupakan pengukuran terencana yang
dipakai guru untuk mengetahui keberhasilan belajaran
peserta didik/prestasi eserta didik dalam kaitannya
dengan tujuan yang telah ditetapkan. Sedangkaﬁainal,
Asmawi dan Nasoetion (dalam Yusuf, 2010:35) tes hasil
belajar (THB) merupakan salah satu alat ukur yang sering
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digunakan untuk melihat tingkat keberhasilan seseorang
dalam mengikuti proses belajar mengajar atau untuk

melihat tingkat keberhasilan program pendidikan yang
sudah diterapkan. Berikut ini adalah dasar-dasar dalam

menyusun THB :
a. THB harus bisa mengukur hal apa saja yang dipelajari

dalam proses belajar mengajar sesuai dengan tujuan
instruksional yang teelah tertuang di dalam kurikulum
yang berlaku.
Penyusunan THB benar-benar telah mewakili bahan
yang sudah dipelajari.
Soal-soal yang ada pada THB harus sesuai dengan
aspek-aspek tingkat belajar yang diinginm.
Penyusunan THB sebaiknya disesuaikan dengan tujuan
[@nggunaan tes itu sendiri, karena tes bisa disusun
sesuai dengan kebutuhan.

Hal-hal yang harus diperhatikan dalam penyusunan

a]ams menurut Arikunto (2011:200) adalah :

.

Bahasa yang digunakan harus menggunakan bahasa
yang sederhana dan mudah untuk dipahami. Hal yang
harus diperhatikan adalah bahwa kesalahan dalam
memilih kalimat bisa mengakibatkan tidak validnya
suatu tes.

Sebuah soal tidak diarbﬂlehkkan memuat soal yang
mengakibatkan penafsiran ganda atau
membingungkan.

Cara memenggal suatu kalimat atau meletakkan kata-
kata perlu diperhatikan dan diteliti kembali agar tidak
ditafsirkan salah.

Petunjuk pengerjaan, meﬁpun siswa terkadang telah
biasa melihat tipe-tipe soal yang dijumpai namun
petunjuk dalam mengerjakaa tiap kelompok soal
merupakan hal yang krusial. Petunjuk ini sebaiknya
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dituliskan sedemikian rupa sehingga petunjuk menjadi
jelas dan siswa tidak bekerja menyimpang dari yang
diharapkan guru/ pembuat soal.

Tes hasil belajar digkan untuk mengetahui
kemampuan awal siswa dan penguasaan siswa terhadap
materi yang diberikan. Tes hasil belajar ini bisa
dikembangkan sendiri oleh guru/ bisa mengambil dari
bebagai referensi yang kemudian bisa dilakukan
modifikasi. Hasil dari tes digunakan untuk menganalisis
perangkat tes dengan menentukan validitas, reliabilitas,
dan sensitivitas butir tes.

Agar tes yang disusun berkualitas, maka diperlukan
analisis butir tes yang meliputi:

a) Validasi butir (60)

Validasi terkait dengan ketepatan alat evaluasi
terhadap konsep yang dinilai, sehingga benar-benar
menilai apa yang seharusnya dinilai (Sudjana, 2002).
Validasi isi bisa diperoleh dari hasil penilaian para ahli
berdasarkan kisi-kisi tes hasil belajar yang

dikembangkan.
b) Reliabilitas butir

Suatu alat ukur dikatakan mempunyai
reliabilitas yang tinggi jika instrumen itu memberikan
hasil pengukuran yang konsisten. Hasil pengukuran
tersebut relatif serupa jika pengukurannya yang
dilakukan pada sampel yang sama meskipun
dilaksanakan oleh orang yang berbeda dan tempat
yang berbeda.

c) Sensitivitas butir

Sensitivitas berfungsi untuk mengetahui dampak
dari proses suatu pembelajaran. Indeks sensitivitas
merupakan sua butir menunjukkan kemampuan
butir tes untuk membedakan antara siswa yang telah
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menerima pembelajaran dengan siswa yang belum
menerima  pembelajaran. lmuk menentukan
sensitivitas suatu tes, butir soal yang digunakan pada
pretest dan postest adalah sama.

Kualitas butir tes dari THB siswa ditentukan oleh
analisis butir tes. Analisis butir tes dilakukan untuk
mndapatkan masukan dalam merevisi tes.

a) Validitas

Suatu tes dikatakan valid apabiala tes tersebut
mengukur kemampuan siswa pada pembelajaran
sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Arikunto
[2011:?6menyatakan sebuah tes dikatakan memiliki
validitas tinggi jika skor pada butir soal memiliki
kesejajaran dengan skor total. Kesejajaran ini dapat
diartikan dengan kolerasi sehingga untuk mengetahui
validitas butir digunakan rumus kolerasi product

moment berikut:
L n Y X Y — (UL X) (B, V)

’ J(" Z?=1sz - {Z;lef)z) (“Z?=1 }’iz _(Z:'L]_ Vz)z)
m‘rerangan :

X = Skor butir
Y = Skor total

xy= Koefisien korelasi skor butir dan skor total

N = Banyaknya siswa yang mengikuti tes
Koefisien korelasi diinterpretasikan pada tabel berikut

Koefisien Korelasi Interpretasi

0,80 <1y, < 1,00 Validitas butir soal sangat
tinggi

0,60 <1y, < 0,80 Validitas butir soal tinggi

0,40 <1y, < 0,60 Validitas butir soal cukup

0,20 < Tey S 0,40 Validitas butir soal rendah

EVALUASI PEMBELAJARAN 11
Media Interaktif Berbasis Teknologi Informasi




0,00 <7, =0,20 Validitas butir soal sangat

rendah

(Hobri, 2010:49)

Suatu butir dinyatakan wvalid jika koefisien
validasi diinterpretasikan minimal cukup dan butir
soal yang memiliki validasi maksimal rendah bisa
dilakukan revisi.

b) Reliabilitas

Reliabilitas tes dihitung untuk mengetahui
konsistensi hasil tes. Koefisien realibitas suatu tes
dapat diukur dengan menggunakan rumus alpha
(Arikunto,2011:109) sebagai berikut:

(@) = ((:r: 1}) (1 - Ej)

[

Keterangan :
r;; = reliabilitas

¥ 0/ = jumlah varians tiap-tiap item
2

of =varians total
n = banyaknya soal
Reliabilitas diinterpretasikan pada tabel berikut :
&liahilitas Interpretasi
0,80 <nr; =1,00 Reliabilitas sangat
tinggi
0,60 <r; =0,80 Reliabilitas tinggi
0,40 <nr; 0,60 Reliabilitas cukup
0,20 <r; 0,40 Reliabilitas rendah
r1 < 0,20 Reliabilitas sangat
rendah

Guilford (dalam Hobri, 2010:47)

Tes dinyatakan reliabel jika koefsien reliabilitas tes
tersebut diinterpretasikan minimal cukup.
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¢) Sensitivitas
Sensitivitas merupakan ukuran seberapa baik
butir soal itu dapat membedakan tingkat kemampuan
siswa sebelum menerima pembelajaran dan sesudah

menerima pembelajaran. Sensitivitas butir
menggunakan rumus sebagai berikut :
E SES-E Sffb

o N(SkoTymay—=5koT min)

(Grounlund, 1982:106)

Keterangan:

S = Indeks sensitivitas butir soal

N = Banyaknya siswa

> S.s =Jumlah skor subjek sesudah proses

pembelajaran
»S.; = Jumlah skor subjek sebelum proses
pembelajaran
Skory, 4 = Skor maksimum yang dapat dicapai oleh
subjek
Skory,;, = Skor minimum yang dapat dicapai oleh
subjek
Nilai sensitivitas butir tes berkisar antara -1.00
sampai 1.00. Butir tes dm:akan baik apabila koefisien
sensitivitasnya berkisar antara 0 dan 1. Suatu butir tes
dikatakan peka (sensitif) terhadap pembelajaran jika
S =0,30.
Berikut ini adalah salah satu Contoh Analisis Butir
Soal untuk Uji Validitas, Reliabilitas, dan Sensitifitas
berdasarkan hasil Pretest dan Postest Siswa SMP kelas
VIIIL
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Dari hasil Uji Analisis Butir Soal, maka Tes hasil

belajar yang sudah dikembangkan berada pada criteria
valid, reliable, dan sensitive. Dengan demikian, soal bisa
disebarluaskan kepada para peserta didik secara general.
Agar lebih mempermudah pekerjaan para tenaga
pendidik, soal-soal yang sudah teruji bisa dibuat
menggunakan media interaktif untuk mengevaluasi hasil
belajar siswa yang berbasis teknologi informasi. Dalam
buku ini, ada beberapa alternative software beserta
tutorialnya yang bisa digunakan para tenaga pendidik
untuk menggunakan media iwakﬁf dalam mengevaluasi
hasil belajar peserta didik baik secara online maupun
offline. Hal ini bertujuan untuk efisiensi waktu, tenaga,
biaya dengan meinggalkan cara konvensional menuju era
Revolusiindustry 4.0 dengan literasi teknologi.

LATIHAN 1

1.

Pilih satu materi Mata Pelajaran Matematika tingkat
SMP/SMA. Kemudian Buatlah 10 Soal Pilihan Ganda terkait
Materi tersebut!

. Setelah membuat soal, Silahkan uji cobakan soal tersebut
kepada siswa pada salah satu lembaga sekolah!

Lakukan analisis butir soal untuk mengetahui apakah soal
yang telah dibuat sudah memenuhi criteria valid, reliable,
dan sensitif!

o o ok ok ok
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BAB 2
WONDERSHARE QUIZ CREATOR 3.0

2.1 Tujuan Pembelajaran
1. Mengetahui dan memahami Software Wondershare
Quiz Creator
2. Mengaplikasikan Software Wondershare Quiz Creator

2.2 Wondershare Quiz Creator 3.0

Wondershare Quiz Creator 3.0 adalah salah satu
software yang bisa digunakan untuk membuat game
menarik yang berupa soal/kuis/tes baik secara online
(berbasis Web) maupun offline. Software ini biasanya
dimanfaatkan para tenaga pendidik untuk mengevaluasi
proses belajar mengajar yang berbasis IT karena lebih
cepat, ringkas, menyenangkan, dan menarik bagi peserta
didik. Wondershare Quiz Creator 3.0 merupakan software
yang sangat familiar dan user friendly, sehingga siapapun
bisa menggunakannya tanpa perlu mempunyai
kemampuan  khusus dalam memahami  bahasa
pemrogaman yang rumit untuk mengoperasikannya.
Gambar 2.1 merupakan icon untuk Software Wondershare
Quiz Creator 3.0. setelah dilakukan penginstalan.

(s

Gambar 2.1 Icon Wondershare Quiz Creator 3.0
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2.3 Prosedur Penggunaan Software Wondershare Quiz
Creator 3.0
Setelah berhasil dilakukan penginstalan, maka
Gambar 2.1. yang merupakan Icon software Quiz Creator
akan secara otomatis muncul pada layar desktop.
Sebelum memulai menggunakan Software Wondershare
Quiz Creator, si]ah]ﬁtekan sebanyak dua kali pada icon
Software sehingga muncul tampilan awal seperti pada
gambar 2.2.

[ o - " -
: . _:: T T
—Em—— .
B e
}] e b |
e ey
| .
{
e .. =

The World's Leading Assessment Solution Goes Online

[EE Openagqee_

Gambar 2.2
Tampilan Awal Wondershare Quiz Creator 3.0

Untuk memulai menggunakan software Quiz, maka pilih
menu "Cr a new quiz". Jika langkah yang sudah
dilakukan benar, maka akan tampak tampilan seperti
pada gambar berikut :
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43 | [E |3

Questions Lz Player Prexiesn  Publish
) Prapertles  Temnplate
Mew Chuir Puklich
': m Type Quemtion

=5 Matrhing (1)
A= Sequence )

Zlark Page ()

Gambar 2.3

Tampilan untuk Memulai Membuat Soal /Quiz

Pada gambar 2.3. tampak beberapa pilihan menu
jenis soal yang disajikan untuk membuat Soal/Quiz pada
mia software Quiz Creator. Diantaranya : bentuk soal
benar/salah (true/false), pilihan ganda dengan jawaban
satu yang benar (multiple choices), pi]i]mgandan dengan
banyak yang benar (multiple response) pengisian kata (fill
in the blank), penjodohan (matching), Soal yang saling
berkaitan (sequence), mengisi titik-titik/melengkapi
kalimat (word bank), memilih gambar (click map), dan
isian singkat (short essay).

S = el H
@ TruefFalse(n)
I= Multiple Choice({D)
= Multiple Response (D)
[E=] Fill in the Blark(o)
EE Matching(D)
= Sequence(D)
% Word Banki{D)
28| Click Map(0)
|=] Short Essay(0)

[ Blank Pagel0)

Gambar 2.4 Menu Pilihan Jenis Soal pada Quiz Creator
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2.3.1 Membuat Quiz Creator

[enis Soal True/False

1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal pertama yaitu
True/False, sehingga akan tampak seperti pada

gambar 2.5 :

o Avem @ o B

Tuliskan Soal pada kolom ini

Bilangan 2 merupakian salah satu contoh bilangarpemme

Berikan centang pada jawaban yang benar

owter e chances

Gambar 2.5
Tampilan Halaman Untuk Membuat Jenis Soal
True/False
2. Tekan New Question untuk menuliskan soal
selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

e Qesin || e ) Ve Y

T —

5=

el

3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal

yaitu properties dan format

Extrr the guesen
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Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan meng-gunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

4. Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah
halaman soal.

belein | i | el @ e

lenis Soal Multiple Choices

1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal kedua yaitu

Multiple Choices, sehingga akan tampak seperti
pada gambar 2.6 :

.
[Th Hosh A W i W o o
Paide Py | 0 - [T P ——
ELarsg mempairyal LTl T T
T~ Tuliskan Soal pada kolom ini
e ~ Berikan centang pada jawaban yang benar

Gambar 2.6
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal
Multiple Choices
2. Tekan New Question untuk menuliskan soal

selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

el | Bt

3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal

=

(e

yaitu properties dan format
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e e queshon
Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk

mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah
halaman soal.

el | Qs | | en Qs )

Jenis Soal Multiple Response

1.

Tekan sebanyak dua kali jenis soal ketiga yaitu
Multiple Response, sehingga akan tampak
seperti pada gambar 2.7 :

Tuliskan 5oal pada kelom ini

~ e Bminrgoe dee b

Berikan centang pada jawaban yang benar

Gambar 2.7
Tampilan halaman untuk Jenis Soal Multiple

Respons
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2. Tekan New Question untuk menuliskan soal
selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal
yaitu properties dan format

Smber he
- el
Soprte | Fome v
- =1 = ne = g L

b L

Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

4. Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah

halaman soal.

Ienis Soal Fill in the Blank
1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal keempat yaitu

Fill in the Blank, sehingga akan tampak seperti
pada gambar 2.8 :
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a e funa W

Cd A Wewsn f
A iy @ 00 O
o B
Emtar i gueston
salah satu (51 pancesila_ad

Tuliskan Soal pada kolom ini

e Tuliskan alternatif jawaban benar

| yang sesuai dengan soal yang
Ailharilram

SIS T =

Gambar 2.8
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal Fill
in the Blank
2. Tekan New Question untuk menuliskan soal

selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal
yaitu properties dan format

Esber T st

Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

4. Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah
halaman soal.
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Jenis Soal Matching

1.

Tekan sebanyak dua kali jenis soal kelima yaitu

Matching, sehingga akan tampak seperti pada

gambar 2.9 :
- —
ica A ¥ erazara e u (F Q
T 2I0 e e ey

vaes e e nef  TUliSkan Soal pada kolom ini

| Tuliskan jawaban yang benar karena komputer
= secara otomatis akan mengacak soal

Gambar 2.9
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal
Matching
Tekan New Question untuk menuliskan soal
selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

se e :ea;-m

5

. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal
yaitu properties dan format

Inter fhe quesfion
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Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

4, Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah

halaman soal.

Pevustn | fetOesn | hen(hesin (ocd

Jenis Soal Sequence

1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal keenam yaitu
Sequence, sehingga akan tampak seperti pada
gambar 2.10 :

[ =]

T
bt Proass b T

Tuliskan Soal pada kolom ini

Tuliskan urutan jawaban yang benar karena komputer
secara otomatis akan mengacak jawaban

T i T S

Gambar 2.10
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal
Sequence
2. Tekan New Question untuk menuliskan soal

selanjutnya sebanyak yang diinginkan,
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3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal
yaitu properties dan format

e e quecshin

Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

4. Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah
halaman soal.

e | (e | Qe CD e
Jenis Soal Word Bank

1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal ketujuh yaitu

Word Bank, sehingga akan tampak seperti pada

gambar 2.11:
17—
[—_— [ W N—— T M- - _ . I‘
e e Tuliskan Soal pada kolom ini

T

Tuliskan Jawaban yang Benar

s tha s mmiems

Gambar 2.11
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal
Word Bank
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2. Tekan New Question untuk menuliskan soal
selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

be et xf 2 | oe

3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal

yaitu properties dan format

i e Par e sl

Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik.

4, Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah
halaman soal.

et | tethesn || engein Co)| m

Jenis Soal Click Map

1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal kedelapan

yaitu Click Map, sehingga akan tampak seperti

Bada ﬁambar 2.12:
H -

PR -

T ——
arserastomis ot .-"'."-._‘._.

Tuliskan Soal pada kolom ini

~== | Masukkan gambar dengan tekan “Import”,

| kemudian arsirlah jawaban yang benar

T

e

& @ e N % 8

Gambar 2.12
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal
Click Map
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. Tekan Import untuk memasukkan gambar dari
file yang ada di komputer

. Tekan Gambar Arsir, kemudian bloklah bagian
gambar sebagai jawaban yang benar

B2 P aa X
A
Erew (useston Mext QuesDhon Mew CQueston

. Tekan Gambar Zoom untuk mengatur besar

kecilnya gambar
Import... + B @ ro b4
Prev Ouestion Mext Question Cuestion

. Tekan New Question untuk menuliskan soal

selanjutnya sebanyak yang diinginkan,
sl '_!7-? ® Lo

. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal
yaitu properties dan format

"

Feedback By Question - Difficulty Moderate . =] @ .

-

et Fredback Points 10 5 Question  Sound  Mote  Preview

Feedba: Sconing Medis Preview

Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga

semakin baik dan menarik.
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7. Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah

halaman soal.

Yol | letlesm || lende @ o

|enis Soal Short Essay

1. Tekan sebanyak dua kali jenis soal kesembilan
yaitu Short Essay, sehingga akan tampak seperti
pada gambar 2.13.:

QG

A et AW Ve . b
: o U ot o

Eiler e §ucslan
iy Eats MNas 1|:‘-!:"'-ﬁ'.‘-1'\-.\1

Tuliskan Soal pada kolom ini

s | Tuliskan Jawaban yang benar

Porw QuEHe tae] et Pl Qe o Lol

Gambar 2.13
Tampilan halaman untuk membuat Jenis Soal
Short Essay
2. Tekan New Question untuk menuliskan soal
selanjutnya sebanyak yang diinginkan,

el D |

3. Perhatikan menu pada bagian atas halaman soal

5

yaitu properties dan format

Properte:

|-'_-.I o Cut A peidana v ~ r _u_ ﬁ F {5‘,

Past . 2 x
= [H Copy || Al12 Wi -

Equation  Image Hyperlnk
Clips oz ot e

Enter the gusstian
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Question Sound Mote Preview
Image ~ r

Media Prewview

inter the question

Kedua menu tersebut bisa digunakan untuk
mempercantik aplikasi dengan menggunakan
berbagai fitur yang sudah disediakan sehingga
semakin baik dan menarik. Namun pada jenis
soal ini jarang sekali orang menggunakannya
karena belum tersedianya menu feedback oada
properties.

4. Setelah selesai, tekan Ok pada bagian bawah
halaman soal

mer | bl || \elsn @ e

2.2.2 Menyimpan File Project

Setelah selesai membuat soal dengan
menggunakan berbagai jenis soal yang disediakan,
simpanlah file hasil project dengan langkah-lagkah
berikut :

1. Tekan gambar disket yang letaknya paling atas
pada halaman soal

e Pyt
rperims  Tempiste

2. Tentukan drive dan folder untuk menyimpan file

project, kemudian tekan Save
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J s Mol loe=1 » Malen leyah Rediyali v

-

Cingamize - e foddes

B Deklop ” Heme ) Ot ipes e 1 fle

El Documcets A BAstk Garne Clas | L/20/2M9 01 PM1
B [oumbgads

o Music

= Fictures

B vidse:
i Lol Desk (02

s Wismillab [IF)

g Aharndubllih |

b Soence Ganmne Class || LAV LN M File
e BAstes PROM 2018 lesyab Rrdliyah A21/2009 W27 &M WOC File

File name | Game 0L

2.2.3 Mengatur Quiz Properties
Langkah terpenting lainnya dalam membuat
game pembelajaran berupa soal-soal quiz
menggunakan software ini yaitu mengatur Quiz
Properties. Quiz properties ada di menu paling
atas halaman soal, perhatikan gambar berikut :

or— |
QOuestions Quiz Player Preyiew  Publish
¥ Properties JTemplate
Pl Cuiz Publish

Tekan menu Quiz Properties sebanyak dua kali.
Maka akan tampil beberapa menu dari quiz
properties yang terbagi menjadi empat bagian,
yaitu : Quiz Information, Quiz Settings, Question
Settings, dan Quiz Result.

Quiz Proparties

Tniy

Quiz Semings

Quadion Semings

Juiz Rasult
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1. Quiz Information
Pada Quiz Information, menu ini bertujuan

untuk menginformasikan hal-hal yang terkait
dengan Quiz. Diantaranya sebagai berikut :

Quiz Properties

Information
Quir BSe  Plewiz

Quiz sernge 7
Quiz mage: —

Quiestion Settings

(Qua Result
Suthor: | Edit Infemmeton

: Peeswort proiechon
v Disley inbroduction page
L Dispvlery iz simhisties

[mrpaucnn:

ssu(@ale 4

| Setes Defouit x Corczl

a. Quiz Title : Berijudul pada Quiz

b. Quiz Image : Beri gambar pada Quiz (Bisa
gambar foto/Instansi pembuat Quiz)

c. Author : Klik Edit Information untuk
mengedit informasi pembuat quiz

d. Password Protection : Centang Password
Protection jika mau memberikan kata sandi
pada quiz yang sudah dibuat

e. Introduction Page : Beri Halaman Pengantar/
Petunjuk Umum tentang Quiz
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f. Quiz Statistics : Informasi pertanyaan akan
ditampilkan pada halaman pengantar
2. Quiz Settings
Pada Quiz Settings, menu ini bertujuan
untuk mengatur hal-hal yang terkait dengan
Quiz. Diantaranya sebagai berikut :

Quiz Properties
Passing Rate
Pamng rate B0 o (%
uir Settings
T Limit
Questios Seltings L B cud e @ mules| O setands
Randomiration
QZ Resuk siiry)
{=) R ] - [ques
Answer Submisson
(%} Cupm® e queshon stz Bme
(O e 8l a1 ence
|+ show comect srpwent 37 clbmeson
[ A uaer o review questiors ond ansmers
L Cire umer s e b ke e meme iz o by e
|_sctomoctut_ O
a. Passing rate : Persentase minimal batas

kelulusan mengerjakan quiz

b. Time Limit : Batas waktu pengerjaan soal
jika diperlukan

¢. Randomization : Pengaturan apakah soal mau
diacak atau tidak

d. Answer Submission : Pengatur pertanyaan,
jawaban ditampilkan atau tidak
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3. Question Settings
Pada Question Settings, menu ini bertujuan
untuk mengatur hal-hal yang terkait dengan Soal
yang sudah dibuat. Diantaranya sebagai berikut :
Quiz Properties

Guniz Informmbon e wtam Propertes

Poodrvimr: = Doffiimet | Msderaia -
AflEgat T

] 5Fe quentom | S arwaern
heesion Settngs
Feedbsck

Qulz Resul of the angmeris cemest. Ssclay the fellowing
B ou | g | -
Corredt

(:

Sct as Default o | Canie

Question Properties

a. Point : Skor tiap soal

b. Difficulty : Tingkat Kesukaran Soal

c. Attempts : Jumlah usaha yang diperbolehkan
untuk mengulang mengerjakan quiz

d. Shuffle Question : Pertanyaan muncul dalam
bentuk acak

e. Shuffle Answer : Jawaban muncul dalam
bentuk acak

Feedback : Pengatur tampilan jika jawaban

benar atau salah

4. Quiz Result
Pada Quiz Result, menu ini bertujuan

untuk mengatur tampilan ketika para pengguna

quiz telah menyelesaikan quiz. Diantaranya

sebagai berikut :
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Quiz Properties

Quiz Information Faadback
Rogording 1o B resit ) Demplte the resull
Char Settngs
iy (s papcps:
Lo - B S =
oot Congratulations, you passed!
iz Raslt
Vi g finidh
B s U W
S0ITY, Yol Tl e
Finish Button
| Shom the Frsh buthan on the resut page
ir
e o Hs
iy
Sutas Defauk v 8 P
Feedback

a. According to the result : Pengatur pesan yang
berbeda berdasalkan hasil quiz lolos/tidak.
b. Despite the result: Pengatur pesan yang sama

meskipun hasil quiz lolos/tidak

Finish Button

Jika ingin menampilkan tombol selsesai
mengerjakan quiz maka centang saja bagian ini.
Sehingga pengguna quiz akan pergi ke halaman

web yang sudah ditentukan.

2.2.4 Mengatur Play Template
Play Template merupakan salah satu menu
yang digunakan untuk memilih model tampilan atau

template sesuai yang diinginkan.

_CLA . = E
w = =TS
Questions Ouiz Preview Publish
= Properties
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Tekan dua kali menu Play Template, di
dalam menu ini terdapat beberapa fitur yang
bisa digunakan untuk mengatur model tampilan
quiz yang dibuat sesuai selera para pembuat
quiz. Salah satunya template yang bervariasi.
Setelah selesai mengatur model tampilan, tekan

menu save untuk menyimpannya.

Bies
ol R
- ’ﬂeﬂ ir-l-?'w_. - _Rremged Camer:
Tremg LT s

2.2.5 Mempublikasikan Hasil Quiz Creator

Publikasi hasil quiz creator digunakan agar
para pembuat quiz bisa membagikannya kepada
peserta didik/siswa dan memanfaatkannya sebagai
sebuah game yang bertujuan untuk mengevaluasi
hasil proses belajar mengajar.

Langkah-langkah mempublikasikan Hasil
Quiz Creator :
1. Tekan menu publish sebanyak dua kali

2 il

==
Cuestions Oz Player Prey Publish
T Properties Template

i Mews Cuiz

2. Tekan Publish on My Computer

= Quiz Publishing

g iy tha ocation Lo pulrliedh your Quils

- Vsl ahin RS R  Bsaa cama S s e )
—— s Dmiiiel poiisr s s i ag el o ik
= Anii W P i
= SETIAFY U T 1@
Palall sl com By Comngaiiog
wibel s e ) sty fuw 20 o by
v Wi ol ) o mtn
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3. Lengkapi data berikut:

2 Publish on My Computer

Quiz Properties
Du‘l- LI o
Ouiestions, ™

Total ponts: 100pts

Passing rate: 0%

Dp o
Pubslsh b
o
Mt |3
e

| TP
Micr ol O e

] Seodd resulbls 1o il takers e-mal adtiec
a:h'\ﬁi doman for kg the g
katn:if

Deaton: CilLkersiiiser Docimersy My Que! -]

a. Quiz Title : Isi dengan nama Quiz yang
sedang dibuat
b. Publish for: Pilih CD/EXE
Location : Pilih lokasi file untuk menyimpan
quiz
4, Tekan Publish kalau data sudah dilengkapi
dengan benar.

5. Setelah di publish, pilih Open the Folder untuk
mencoba hasil aplikasi quiz yang sudah dibuat.

e e I e e e S e e T e T S T T ey S e e T S oo

Publish Motice

j Congratulations!

The gquiz has been publshed successfully.

: e i
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6. Alhamdulillah, Selesai
3 Adobe Fiash Flaper O - oA

i’n View Contrel Help

Game Pembelajaran Level 1

Game Inl meemual Mater] Pelajaran yang sudah =
dipelajari

Anda akan Menang Jika mampu menjawab
dengan benar minimal &0% dard pertanyaan
yang diberikan,

Kamu Pasti Bisalll

Fightifing!

Jawnigan luga boca Basmolah sclbchum menmlai
Game ini!

[

Total Queslions — Full Soore Passing Hate
10 00 B0

Timmee Limil

Passing Score
a0 D.JJl.'I op

7. Selamat Mencoba *

LATIHAN 2

1. Soal yang sudah teruji valid, reliable, dan sensitive sesuai
@gan latihan 1 silahkan dikembangkan dengan
menggunakan Software Wondershare Quiz Creator untuk
membuat evaluasi pembelajaran menjadi lebih menarik,
praktis, dan efisien. Gunakan setiap tipe soal yang sudah
disediakan oleh Software Wondershare Quiz Creator!

2. Hasil dari Tugas Latihan 2 silahkan diupload pada masing-
masing web dan bisa disebarluaskan kepada para siswa
untuk dipelajari

LR R
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BAB 3
HOT POTATOES

3.1 Tujuan Pembelajaran
1. Mengetahui dan Imnahami Software Hot Potatoes
2. Mengaplikasikan Software Hot Potatoes

3.2 Hot Potatoes

Hot Pﬂtw.e:; merupakan salah satu media interaktif
berbasis IT untuk membuat Bank Soal. Software Hot
Potatoes terdiri dari enam program yang bisa digunakan
untuk membuat soal-soal untuk mEngeva]uasi@agi]
belajar peserta didik. Software ini pertama kali dibuat
oleh universitas Victoria di Canada. Hot Potatoes bisa
dimanfaatkan secara bebas oleh institusi pendidikan.

Hot Potatoes

Gag)ar 3.1 Icon Hot Potatoes

Software ini bisa menghasilkan beberapa jenis output file.
Output bisa diformat dalam bentuk halaman Web ((htm),
file yang terkompresi (.Zip), file paket SCORM 1.2 (Zip)
atau juga bisa langsung mencetak ke printer maupun di
kirim ke server (upload) pada LMS yang mendukung
standart konten aplikasi e-learning dengan SCORM misal
LMS Dokeos. Keenam program yang terdapat dalam
software ini, adalah: - Jelose - Jquiz - Jcross - [match - Jmix -
The masher.
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* JQuiz, Program untuk menyusun materi latihan yang
iri dari 4 jenis, ana tara lain: Pilihan ganda
(multiple-choice), short answer, Hybrid (Kombinasi dari
pertanyaan multiple-choice dan short-answer) dan
Multi-Select.

= [Mix, (jumbled-sen tence exercises) Program untuk
membuat latihan menyusun kalimat

= JCross, (cross word puzzles) Program untuk menyusun
materi dalam bentuk teka-teki silang

» [Match, (matching or ordering exercises) Program
untuk membuat latihan dengan model menjodohkan.

= JCloze, ( gap-fill exercises) Program untuk menyusun
latihan dalam bentuk “essai ompong” (fill in the blanks
exercise).

» The Masher, Program yang didesain untuk me-manage
beberapa isi latihan/soal dari 5 jenis program dengan
mengkompilasi beberapa jenis latihan di Hot Potatoes.
Program The Masher masih berbayar. Dalam program
ini anda dapat juga melakukan proses dan monitoring
konten latihan langsung ke Server dari Hot Potatoes.

e

T|11!".'MHS|'I er

o Wy ok s " Frow el Bk e

Gambar 3.2
Enam Program Dalam Software Hot Potatoes
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3.3 Prosedur Penggunaan Software Wondershare Quiz
Creator 3.0
Setelah berhasil dilakukan penginstalan, maka
Gambar 3.1. yang merupakan Icon software Hot Potatoes
akan secara otomatis muncul pada layar desktop.
Sebelum memulai menggunakan Software Hot Potatoes,
silahkan tekan sebanyak dua @ pada icon Software
sehingga muncul tampilan awal seperti pada gambar 3.3
berikut :

o Hall-Baked Softwades Hod Potaloss

Fle Potsbess Cpbens Help

@ Hot Potatoes-
From Hall-Bakad Softears lnc

Gambar 3.3 Tampilan Awal Software Hot Potatoes

Pada tampilan awal software tampak keenam program
yang tersedia pada software hot potatoes yang akan kita
bahas satu persatu langkah-langkah dalam membuat soal
menggunakan Jclose - Jquiz - Jcross - Jmatch - Jmix - The
masher. Pertama-tama persiapkan bahan-bahan/artikel/
materi/soal yang akan kita buat, Music audio/video jika
menghendaki, Siapkan Gambar yang diperlukan, Simpan
dalam satu folder khusus. Kemudian Buka aplikasi Hot
Potatoes.
1. JCloze
Pertama-tama persiapkan artikel yang akan kita
gunakan, Music audio/video jika menghendaki,
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Siapkan Gambar yang diperlukan, Simpan dalam satu
folder khusus. Kemudian Buka aplikasi Hot Potatoes.
Pilih JCloze seperti pada gambar berikut :

B i Band Sofonare s 2 Forston =1 B '3

2

ze

o

hawt of Mamy Hot Foesoes \‘ From Half-Baked Sofneare

Gambar 3.4 Tampilan Awal Menu Jcloze

Maka akan muncul tampilan layar sebagai berikut :

& ] JCloze: [Untitled] - 0
File Edit Inset Options Help
aeHBWe®E+ - B EEHH B | 2
Tite ||
7 Gap | & Delelz Gap |
[ Clear Gaps | o suto-Gap =2 Show Words |

Config: englishf.cfg
JCloze dapat kita manfaatkan untuk membuat

quiz dalam bentuk isian tertutup. Penggunaannya
mudah, pertama kita isikan dulu title dengan judul
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soal, ketik sebuah kalimat dengan beberapa kata yang
dapat menjadi suatu pertanyaan dengan cara memblok
kata tersebut untuk dicari jawabannya, isi “clue”
sebagai petunjuk jawaban, ketikkan alternatif jawaban
benar. Perhatikan gambar di bawah ini!

- Kloge: [Untitled)| - B

e EE et 008 .
g.aﬂﬂu@i = B | AW
Tile || WHAT 18 MATHEMA

L D Y B S T
Hetmcaly. il was iegaitad As Ihe eiends of guaily WPl of mag
o0 OF AU 435 ) STTMTEC) (gl e geseralZation of hess bwe Nl ‘Word |u
il S i AAATIE 58 AiElE BE & SAEFER B pEREEE

Caring the 191k Contary. however, mathsmatics bradmd @ mcemp Clue
myminkc logc. and Bus come bo be regarkd mceasngly = e s
F) SR ATy CONTR S | TN R GRS Euah Tl B |

Ths Sensphe ol mai Paey R S SAN — A SN 12 tha ware &

mustibal Ssery, Slgn ke, gusmatry nslpis foaleuiuE), ralteeatical 1

rure apglivd mathamalizs suth s probuatilty thesry and glatintics -

spmrabirad aream ans feide of sty meheieg groap theany arber thed

ey, topoingy, Sl qeimeny. lactsl (20mely, e Feery 2
3

i Nl SNy ary, Cata togiha Feery Chaos (heong
ihaary, cabagary Dhasy SonYEl haary BarR ThGSry, ZEmplmy 1ha s

T Lm I & Dol ]

[ 3= ] o aunecan

Setelah muncul layer baru, isi bagian ‘Clue’ dan
‘Alternative correct answer, lakukan cara yang sama
untuk kata lainnya. Untuk langkah cepat, pilih kolom
‘Auto gap’ (*tidak disarankan, accuracy diperlukan).
Jika sudah selesai, klik OK hasilnya akan seperti ini :
|¢ Edit Inset Options Help

pelBOBY | L =R | WFED B | 2 |

Title | WHAT IS MATHEMATIC §?

Mathematics may be defined as “the study of relationships among guantities, magnitudes and =~ »
propartias, and also of the logical operations by which unknown guanfifies, magnitudes, and
properties may be deduced” (according to Microgsoft Encarta Encyclopedia) or the study of
quantrty, structure, space and change” (Wikipedia).

Histonically, it was regarded as the science of quantity, whether of magnitudzs (a5 in geometry)

or of numbers (as in anthmetic) or of the generalization of these two fie'ds (as in algebra). Some
have seen it in terms as simple as & search for pattemns.

During the 15th Century, howaver, mathematics broadenad {o encompass mathematical or
symbolic legic, and thus came to be regarded increasingly as the science of relations or of
drawing necessary conclusions (although some see even this as too restnctive).

The discipling of mathematics now covers — in addition fo the more or less standard fields of
number theary, algebra, geometry, analysis (calculus), mathematical logic and sef theary, and

maore applied mathematics such as probabilily theory and statistics — a bewildering array of v

i 7 Gw | 4 Delete Ga

[E% Clear Gaps | W Auto-Gap | =8 Show Words |

Canfige englishé.cig I
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Save yang telah di buat di folder yang sama yang
telah dipersiapkan. Dengan cara; Klik fim tekan
save. Jika ingin melihat hasilnya, pilih icon ‘Export to
create hot potatoes version 6 web page’. Disamping
sebelah kiri tanda panah merah kebawah. (*lihat
panah warna biru), save ulang, kemudian klik "View

ICloze: [Untitied] - o IEl
File Edit Insert Opbons Help
eeHH < Q\i\ B E | 2
Title | \ WHATIS MATHEMATICS?

|Melham=ri.~e mvan ha Aafinad ne‘: et af ralatisnehine amana auantitise masnitiidae and Y

Cara menambah Time (waktu); Terlebih dahulu
save yang telah selesai karena jika tidak, tambahan lain
tidak akan bekerja. Pilih menu Option.

Klik Configure output. Klik Timer atur waktu
sesuai dengan panjang artikel yang dibuat, ubah
tulisan sesuka anda, ]a Save. Jika ingin melihat
hasilnya lagi, pilih icon ‘Export to create hot potatoes
version 6 web page Lalu pilih view.

E Paagranh a TR S R AR R DR S e
[  Configuration file: C\Program Files (xB6)\HotPotatoess\english6.cfg - olEl

Unda  Ingert

Titles/nstructions | PromptsiFasdback | Buttons | Appearance Timer |Other | Custom | CGI |

Time limit

W Set a time limit for this exercise

Minstes: ({10 =
Seconds: m

Your time is over

our lime is over

&> Load K zae= B savess | | o OK 7 Help
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Cara menambah Picture (Gambar); Save yang
telah selesai dibuat, pilih menu Insert, pilih Picture.
Pilih Picture from local file, ambil gambar yang ada di
folder khusus tadi untuk mengubah penempatan
gambar, centang/klik salah satu kolom Picture
Alignment di bagian sebelah kiri, kemudian tekan Ok.
Pada layer akan ditampilkan seperti link. (*posisikan
Link sesuai keinginan)

- oES

Picture alignment Widh [203 Haight ['a's
ekt
& Casind F Maintain aspoct ialio
© Right Al Lext [baca jpg
I~ [Meng| Links UIRL: |ba:a Pg
Tide: |baca
Bn | [ vox |

JCloze: DABismillah My Job\Lecturer\Tri Dharma PT\BISMILLAH PENELL. - = [HESN
File Edit Insert Options Help

peHBo@EY | - e BHAKH  BE | 2
Title | WHAT IS MATHEMATICS?

Mathematics may be defined as “the study of relationships among quantities, magnitudes and =~ ~
properties, and also of the logical operations by which unknown guantifies, magnitudes, and
properties may be deduced” (according to Microsoft Encarta Encyclopadia) or “the study of

; , i

Historically, it was regarded as the science of quantity, whether of magnitudes (as in geometry)
or of numbers (as in goffimetic) or of the generalization of these two figlds (as in algebra). Some
have seen it in terms as simple as a search for patterns <img src="baca jpg” alt="baca jpg”
title="baca” width="203" height="183" style="display- block; margin-lef: auto; margin-right-
suto; text-align: canter,"></img=

During the 19th Century, however, mathematics broadened fo encompass mathematical or
symbolic logic, and thus came to be regarded increasingly as the science of relabions or of
drawing necessary conclusions (although some see even this as too restrictive).

The dizcipline of mathematics now covers - in addition to the more or less standard fields of o

T Gap ‘ & Delete Gap ‘

& Clear Gaps | W Auto-Gap | == Show Words |

Config: english.cfg F
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Cara menambah suara pada |cloze; Save yang
telah selesai dibuat, Pilih menulInsert, pilih Media
Object.Pilih Browse. Pilih audio yang telah di
persiapkan pada folder no.4, atur Player(s) to use
menjadi Add Windows Media Player. Terakhir klik
OK. Pada layer akan muncul link seperti link.
(*posisikan Link sesuai keinginan)

File Edit Insert Options Help
aeHdBSEY | - rBm BEER | E | 7
Title || WHAT IS MATHEMATICS?

=objact classid="CLSI0E - width=
=param nama="url" value="E-SonginStRumanT/&atar_Thame MP3" /= =param
name="autostan” value="false" /> <patam name="showcontrols” value="true" /><a
href="E rfSongnStRumenT/Avatar_Theme MP3"

title="E #SangAnStRumenT/Avatar_Theme MP3">E /SonginStRumenT/Avatar_Theme MP3</a>
<fobject>

Mathematics may be defined as “the study of relationships among guantities, magnitudes and
proparties, gnd also of the logical operations by which unknown guanfiies, magnitudes, and
proparties may be deduced” (according to Microsoft Encarta Encyclopedia) or “the study of
quantity, structure, space and change” (Wikipedia).

Historically, it was regarded as the science of quantity. whether of magnitudas (as in geomatny)
or of numbers (as in anifimalic) or of the generalization of these two falds (as in algabra). Some
have seen il In lerms as simple as a search for patlerns <img sre="baca jpg" all="baca jpg"

litle="baca” width="203" height="183" style="display. block. margin-left. aute, margin-right o
7 Gap | & Delete Gap |
. Clear Gaps | W Aulo-Gap | =3 Show Words |
|Config: english.clg r

Cara menambah background; Save yang telah
selesai dibuat, Pilih menu Option. Klik Konfigure
Output. Lalu pilih Appearance. Atur warna Lalu
Save, than OK.

Undo  Insert

Titles/instructions | Prampes/Fesdback | Buttons Appearance | Timer | Cther | Custom | CGI |

Background graphic URL: |we||:nm|:g|i!tc|r5 gif &> Browse.

Cutput font face: |Cun:tlntil Geneva

Cutput font size: [bg
=
Title
Mavigation bar colour (#D00 ﬂ

Page background colour: [SE0O0 EJ 5
Tithe Colour: Wﬂ 1

Exercise backpround colour [#506000 = I
Link colour: [#00M40 |
VISR link calour: [S00NE0 =
A Preview ] Ted colour [FD04040 5=y

= Load | K save |
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Hasil akhirnya sepertiini ...

Alhamdulillah Selesai...
Selamat Mencoba JCloze-nya

2. JMatch
Pilih [Match seperti pada gambar berikut :

File Potatoes Options Help

.
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JMatch dapat digunakan untuk membuat quiz
dengan bentuk menjodohkan. Langkah-langkahnya
adalah pertama kita isikan title dengan judul soal,
isikan left (ordered) items sebagai pasangan sebelah
kiri dan isikan right (jumbled) items sebagai
pasangannya di sebelah kanan, isikan default jika kita
menghendaki  pilihan  tetap. Pastikan untuk
menyimpan  hasilnya. Cara menambah Time
(waktu); Terlebih dahulu save yang telah selesai
karena jika tidak, tambahan lain tidak akan
bekerja. Pilih menu Option.

Klik Configure output. Klik Timer atur waktu
sesuai dengan panjang artikel yang dibuat, ubah
tulisan sesuka anda, ]aSave. Jika ingin melihat
hasilnya lagi, pilih icon ‘Export to create hot potatoes
version 6 web page Lalu pilih view. Jika menghendaki
gambar pada soal, maka dengan cara yang sama
seperti pada Program JCloze, lakukan langkah-langkah
berikut :

Cara menambah Picture (Gambar); Save yang
telah selesai dibuat, pililh menu Insert, pilih
Picture. Pilih Picture from local file, ambil gambar
yang ada di folder khusus tadi untuk mengubah
penempatan gambar, centang/klik salah satu kolom
Picture Alignment di bagian sebelah kiri, kemudian
tekan Ok. Pada layer akan ditampilkan seperti link.
(*posisikan Link sesuai keinginan)

File  Edit | Insert | Manage ltems  Options  Help

5 & EET f ricuefomwes R PR G | B | 9

a™ Link » | & Picture from Local File
ﬂﬂiﬂ HTML Table  CtrlsT Statistik
W Mediz Object
|
Left (ordered) items Right (jumbled) items Fix
a | . [[Variabel Bebas | Indeendent

LYW EVALUASI PEMBELAJARAN
Media Interaktif Berbasis Teknologi Informasi




File Edit Insert Manageltems Optiens Help
PeHBOE®EY « L oP BIARE | B 2
 Title | Statistik
Left [ordered) items | Right (jumbled) items || Fix
: | 9 [Varizbel Bebas 2 Indepandent A -
7 Variabel Terkat : Dependent : -
T fdean : Rata—Rat# : r
T Median : Milai Tengah : -
5 Modus : Hilai yang sering Muncul : -
Default: :
|Config: english.cfg S
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3. JQuiz
Pilih JQuiz seperti pada gambar berikut :

] Half-Baked Software’s Hot Polatoes b
I et n Help

Hot Pntatnes-

JQuiz dapat kita manfaatkan untuk membuat
quiz dengan bentuk pilihan ganda. Penggunaannya
mudah vyaitu pertama kita isikan title untuk
memberikan judul soal, isikan Q sebagai nomor soal
tersebut dengan mengklik anak panah di samping Q,
Tulis soalnya dan pilih tipe bentuk quiz pilihan
gandanya seperti multiple choise, short answer
(jawaban singkat), hybride (gabungan), dan multi
select (lebih dari satu jawaban). Isikan A, B, C, D dan E
sebagai alternatif jawaban sesuai dengan apa yang kita
inginkan. [sikan feedback sebagai balikan atas jawaban
yang telah dipilih oleh siswa. Isikan salah satu button
dengan memberikan centang di correct untuk jawaban
yang benar. Simpan file tersebut dengan mengklik save
pada bagian kiri atas. Buat quiz ini dalam bentuk file
HTML dengan cara mengklik file, create webpage,
standart format dan ketik nama file untuk disimpan
lalu jalankan view the exercise in my browser.
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Hilp

=TT

T ey Iﬂ-.l-.'.-g- '_h:-::ll.l.-r.
{GEHW‘E?W* . R | AW B ?
Title LIS MATA KULLAH STATISTIK
Qi :. [ Analisis korelasi linear dibapgi menjadi beberapa = [Mulipie-chiose =]
- Answars Fesdback Settings
Sederhana dan Parsial Try Again ™ Comec
A
Parsial, Pearson Product Iy Again mral
B | Moment dan Spearman
Rank
Sederhana, Univaniat, dan SOTTY.. ™ Cosrect
C | Multivariat
Sederhana, Parsial dan Carrect W orec
D | Berganda

UIS MATA KULLAUH STATISTIE
s

4. JCross
Pilih [Cross seperti pada gambar berikut :

=B Half-Baked Softwares Hot Potatoes .

¢
Ogﬁzvm
Jci R

(e of Mnny Hot Prottors ‘-v From Helf-Arked Sofwan
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JCross dapat digunakan untuk membuat quiz

dalam bentuk teka-teki silang atau puzzle. Langkah
penggunaannya adalah isikan title untuk memberikan
judul soal, isikan jawaban teka-teki silang terlebih
dahulu lalu klik “add clues” untuk memberikan
petunjuk jawaban. Klik OK jika sudah selesai. Untuk
membuat file HTML caranya sama dengan cara
mengklik file, create webpage, standart format dan
ketik nama file untuk disimpan lalu jalankan view the
exercise in my browser.

= ICross: [Untitled] - =
File Edit Insert Manage Grid Optionsz Help
CI= = = B e 5] 1
Title
- ]
Istilah M o
dalam
DEFEMNDEWMNT
Statistik o U
H 1 5
(s &
S MFPF A NG A NBA K U
o
<)
E
rFy M
I
<| > T
W A
Config: englishb.cfg Grid size: 13x 15
= Add Clues - oIEN
Edit Insert
Across | Vords | Clues |
3 DEFEMDENT Variabel Terikat
5 SIMPANGANBAKL Standar Deviasi
Standar Dewasi T~ v
Down | Words | Clues |
1 MODUS Milai ¥ang Sening Muncul
2 MEDIAN Nilai Tengah
4 HOMOGENITAS
s
ama vOK |
——
—
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Ui iLaby sl aloinn Saaistik

¥l

5. JMix
Pilih [Mix seperti pada gambar berikut:

1inlf Donlondd Coftinen’s Lot Deratone

JMix dapat kita gunakan untuk m@uat quiz
dalam bentuk campuran dari 4 variasi yaitu Jcloze,
Jmatch, Jquiz, dan Jcross. Variasi quiz Jmix ini dapat
digunakan untuk membuat quiz dengan soal
menyusun kalimat sehingga cocok untuk guru bahasa
Indonesia. Langkah-langkah penggunaannya adalah
pertama kita isikan title dengan judul soal, isikan main
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sentence dengan kata-kata secara acak menggunakan
enter, lalu isikan alternatif sentences dengan jawaban
kalimat yang benar. Simpan file dengan mengklik

tombol save.
File Edit Insert Options Help

pecHROB®Y (v 2R | B 2

Title Kalimat Aktif
Main sentence Alternate sentences
lbu - | 1 Setiap Hari Ibu memasak
di dapur v Masi di dapur
Masi _I
Memasak 2 |bu memasak MNasi di
Seftiap dapur Setiap Hari
Hari :
3

Options for atemate sentences
i Allow sentences which do not use all words and punctuation in main sentence.

" Wann if altemnate sentence does not use all words and punctuation in main sentence.

|Config: englishé.cfg

I Memaak Nod didepo
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6. The Masher
Pilih The Masher seperti pada gambar berikut :

Half-Baked Software's Hot Potatoes

.

TI}giMasher

(Ot of Many Hot Potatoes™ l..“ From Half-Baked Software

The Masher berfungsi untuk menggabungkan
soal-soal yang telah dibuat sebelumnya. Lima
komponen yang terdapat pada The Masher (Jcloze,
Jeross, Imatch, [mix, Jquiz) dapat digabungkan menjadi
satu menggunakan The Masher. Berikut ini tampilan
utama dari The Masher,

= The Hot Potatoes Masher: [Untitled] - o lEN
File Actions Options Hotpotatoes.net Help
|*§1E~r|—|l§l Yy ol w2
.Fllesl Appgarancel User sirings | E_ultuns] Source | Index |
Data file | Crutput file n__. I Mext exercis. . | Cutput type
+ Addfiles | = Delete file
Dutput folder
= Browsa...

___ouaum_|
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Tekan pada bagian Add file untuk menambahkan

file. Susunlah beberapa file

yang telah dibuat

sebelumnya sampai tampak seperti tampilan dibawah

ini.
The Hot Potatoes Masher: [Untitled] - DN
File Actions Options Hotpotatoesnet Help
R HE |V EEE Y
Files | Appgarance | User siings | Butions | Source | Index |
Data file IDutpul filen... | Next exercis... | Output type |
JCInze jel - JCloze htm JMatch.htm  Standard
M| Match jmt  JMatch.htm  JMiXhtm Standard J
m JMIX jmx JMIX htm JQUIZ htm Standard
&|JQUIZjgz  JQUIZ htm JCROSShtm  Standard J
EJCRDSSJ... JCROSS htm Standard
 bsddfles = Delete e |
Cutput folder:
& Browse... ‘
% Build unit

Setelah semua soal terkumpul, tentukan Output
folder atau dimana hasil penggabungan soal tersebut
akan tersimpan. Sebagai contoh akan disimpan pada
Dekstop. Klik pada tombol Browse. Kemudian pilih

Dekstop. klik OK
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The Hot Potatoes Masher: [Untitled] - B
File Actions Options Hotpotatoes.net Help

|‘a&»EIIEI YV EER Y

Files Iﬁ.ppgaranoel User sfrings | Buttons | Source | [ndex |

| Qutput file Browse for Folder Ex
JCI ht
oze.ntn Select the folder where you want the HTML files to be placed.
JMatch htn
JMiX htm « 8 ThsPC A
JQUIZ htm b Music
.. JCROSS h _E| Documents
jg Desktop
=| Pictures
i Downloads
B Videos
i Local Disk (C2)
—y Besmillah (D:)
¢ Alhamduillan (E:)
eag CD Drive () w
+ Add
Output folder: [0 Cancel
ClsersilUsenDeskioph

¥4 Build unit |

Kemudian tekan Built unit. Tunggu prosesnya
sampai selesai. Kemudian akan muncul hasilnya pada
web seperti dibawah ini:

@ s %
C 0 C ke Ly ko incien i
+ WHATIS BETENECS
o OLES AT KRB STATETE
= Istish dlam Statmle
Tekan pada masing-masing pilihan.

Alhamdulillaah Selesai.... Selamat Mencoba *_*

LATIHAN 3

1. Soal yang sudah teruji valid, reliable, dan sensitive sesuai
dengan latihan 1 silahkan dikembangkan dengan
menggunakan Software Hot Potatoes untuk membuat
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evaluasi pembelajaran menjadi lebih menarik, praktis, dan
efisien. Gunakan setiap tipe soal yang sudah disediakan

oleh Software Hot Potatoes!
2. Hasil dari Tugas Latihan 3 silahkan diupload pada masing-

masing web dan bisa disebarluaskan kepada para siswa
untuk dipelajari!

ok ok ook
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BAB 4
MICROSOFT POWER POINT
BERBASIS MACRO VBA

4.1 Tujuan Pembelajaran
1. Mengetahui dan memahami Software Microsoft Power
Point Dengan Macro Visual Basic
2. Mengaplikasikan Software Microsoft Power Point
Dengan Macro Visual Basic
8
4.2 Microsoft Visual Basic

Microsoft V'E:d Basic for Applications (VBA) adalah
sebuah turunan bahasa pemrograman Visual Basic yang
dikembangkan oleh Microsoft dan dirilis pada tahun
1993, atau kombinasi yang terintegrasi antara lingkungan
pemrograman (Visual Basic Editor) dengan bahasa
pemrograman (Visual Basic) yang memudahkan user
untuk mendesain dan membangun program Visual Basic
dalam aplikasi utama Microsoft Office, yang ditujukan
untuk aplikasi-aplikasi tertentu. VBA didesain untuk
melakukan beberapa tugas, seperti halnya meng-
kustomisasi sebuah aplikasi layaknya Microsoft
Office atau Microsoft Visual Studio. Kegunaan VBA adalah
mengotomatisasi pekerjaan. Pekerjaan yang dimaksud

adalah pekerjaan yang dilakukan secara berulang-ulang
dan pekerjaan yang kompleks. VBA berbeda dengan
Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual Basic memberi
banyak pemrograman dan fungsi tingkat lanjut hingga
Microsoft Visual Basic dapat dihasilkan program yang
lebih kompleks untuk sistem operasi Microsoft Windows
maupun Office. Sedangkan VBA hanya dapat dibangun
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pada aplikasi utama Microsoft Office mengendalikan
fungsi aplikasi tersebut melakukan serangkaian objek
terprogram. Versi VBA terbaru saat ini adalah VB.NET
2017 (berjalan pada CLR .NET), yang mendukung semua

program dalam Microsoft Office, yakni Microsoft Excel,
Microsoft Access, Microsoft Word, Microsoft Outlook,

Microsoft Front Page, serta Microsoft Power Point dan juga
Microsoft Visual Studio. Pada buku ini akan dijelaskan
mengenai penggunaan aplikasi Visual Basic pada Microsoft
Power Point.

Microsoft Power point }rangring digunakan oleh
semua kalangan. Program ini merupakan salah satu
program yang dirancang khusus untuk menampilkan
program multimedia yang menarik, mudah dalam
pembuatan, mudah dalam penggunaan. (Arsyad, 2012).
Sedangkan powerpoint disertai visual basic dimanfaatkan
agar media tersebut dapat melihat gambaran kemampuan
siswa saat proses pembelajaran secara langsung dan

penggunaan visual basic for application pada powerpoint
akan membuat media menjadi lebih interaktif. Pendapat
ini juga didukung oleh Marchovitz (dalam Marfuah, 2016)
yang menyatakan bahwa menambahkan sedikit bahasa
pemrograman (VBA) pada powerpoint tradisional akan
memberikan hasil yang banyak tidak hanya pada media
tapi juga pada interaktivitas

e Deegn Aremghiza

Gambar 4.1 Visual Basic pada Microsoft Power Point
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Basic

4.3 Prosedur Microsoft Power Point dengan Macro Visual

Prosedur Microsoft Power Point dengan Macro

Visual Basic (VB) :

1. Bukalah Ms. Powerpoint (2007, 2010, 2013, atau

2016)

2. Cek apakah ada menu Developer atau tidak, jika belum
ada maka aktifkan dahulu dengan cara klik kanan di
menu > Customize Quick Access Toolbar > Customize

Ribbon > Developer OK

F |1 Insert

= mﬂehign

E A Transitions
@ B Animations
¥ B slide Show
3] I-'\r'\.'lr-.v

E ] View

E mﬂi:'.-lﬂuptr
F= A Add-Ins

[E3) Elerc\ Pro 10
] Ewh-rge
] (_ira\,'sca
F 1 Black sind
E B slide Master

MNew Tab

Customizations: I Resat ™ !

I Import/Expoart ~ | 2

QK

P Eename...

Cancel

3. Buatlah Cover di Slide pertama dan buatlah Kotak
dengan nama Start seperti pada gambar di bawah ini.

h ".1‘,...,
,.,

'
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4.

5.

Buatlah soal pilihan ganda sesuai yang anda inginkan.
Gunakan Shapes atau kotak untuk pilihan jawaban

seperti pada gambar.
Lh'. ’- 1] LE

Pada slide terakhir buatlah slide nilai untuk
mengetahui nilai yang didapat dari menjawab soal

seperti pada gambar atau semacamnya.
Slide Cek nilai
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Kotak-kotak diatas yang akan memunculkan
hasil nilai, seperti lulus atau tidak, KKM, dll
Setelah membuat slide, kemudian kita membuat macro
untuk menghasilk evaluasi interaktif dengan
menggunakan VBA. Untuk menampilkan jendela visual
basic editor tekan Alt +F11 atau Developer > View
Code

Tutorial sosl interaktif Ain Mr=yapa - Fx wnt [Product Activation Failed)

Transitians Bmimations Slide Show R Wiew |ditro Pra 0 W Tel me wh
=]

fH AEECRE Fme
tCOM g EEE K & ViewCode
Add-Ins

Controds

. Menu insert > Modul, dan Tulishlah kodenya sebagai
berikut:

Edit  View lnstrtiFgrrnal Debug Run Tools Add-lns Window Help

| : I # Procedure... a g & = "Ei”. g Ln1, Col 1
3AProject | B UserForm
E [‘2 Mpevic 1 As Integer
m@ Class Module lirmasi As String
AProject (Tuto, File... i i =Tk eiye
Modules L gx As Integer
ﬂml Dim kkm As Integer
Dim persen As Integer
Dim nama A=s String
Dim nis As String
Sub mulai ()
nilai = 0
hitung = 0
2 kkm = 75
- Modulel E] nama = InputBox("Masukan Nams Lengkap andd
nis = InputBox("Masukan Homor Induk S5iswa
Viodule _:j hotivePresentation. SlideShowWindow.View. H:
Calzgurizedl End Sub
- a 1
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Tulislah ];ma layar anda codingnya.
Dim nilai As Integer

Dim konfirmasi As String

Dim hitung As Integer

Dim hitungx As Integer

Dim kkm As Integer

Dim persen As Integer

Dim nama As String

Dim nis As String

Sub mulai()

nilai=0

hitung =0

kkm =75

nama = InputBox("Masukan Nama Lengkap anda")

= InputBox("Masukan Nomor Induk Siswa anda")
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.Next
End Sub

Sub benar()

konfirmasi = MsgBox("yakin dengan jawaban anda 7",
vbYesNo, " Cek jawaban!")

If konfirmasi = vbYes Then

nilai = nilai + 1

Qung =hitung + 1
ActivePresentation.SlideShowWindow.View.Next

End If

End Sub

Sub Salah()

konfirmasi = MsgBox("Yakin dengan jawaban anda ?",
vbYesNo, "Cek jawaban !")

If konfirmasi = vbYes Then
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ung = hitung + 1
ActivePresentation.SlideShowWind ow .View .Next
End If

End Sub

Sub jawab()

ActivePresentation.SlideShowWind ow.View.Next
persen = (nilai * 100) / hitung

hitungx = hitung - nilai

tampilkan

End Sub

Sub tampilkan()

With ActivePresentation.Slides(8)

If persen >= kkm Then
Shapes(1).TextFrame.TextRange.Text = "Selamat " &
nama & " anda Lulus ! nilai anda " & persen

Else

Shapes(1).TextFrame. TextRange.Text = "Mohon Maaf
" & nama & " anda Remedial ! karena nilai anda hanya"
& persen & " tidak mencapai KKM : " & kkm

End If

Shapes(2).TextFrame. TextRange.Text = kkm
Shapes(3).TextFrame. TextRange.Text = nis
Shapes(4).TextFrame. TextRange.Text = nama
Shapes(5).TextFrame.TextRange.Text = persen
Shapes(6).TextFrame.TextRange.Text = nilai
Shapes(7).TextFrame. TextRange.Text = hitung
Shapes(8).TextFrame.TextRange.Text = hitungx
Shapes(16).TextFrame.TextRange. Text = "Find more
at http://www.umboh.net/"

End With

End Sub
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8. Setelah selesai ditulis, save dengan format pptm.
(Powerpoint Macro_Enabled Presentation)

PowerPoint Presentation
PowerPoint Macro- Enabled Presentation
Py PowerPgint 57-2003 Presentation
PDF
%P5 Document
Irganize * el pawerPaint Template
PawerPaint Macro-Enabled Termplate
B Thiz PC PowerPgint 97-2003 Template
R Office Themae
I Desktop  (PowerPoint Show
= PowerPgint Macro-Enabled Show
68 Decuments. | wnsPoint 7-2003 Show
& Downloads  |PowerPoint Add-In
. PowerPoant 87-2003 Add-In
J" Music PowerPgint XML Presentation
= Pichures MPEG-4 Video
Windaws Media Vides
B Vvideos GIF Graphics Interchange Format
= .+ [JPEG File Interchange Format
S SVSTEM (G) PNG Portable Metwork Graphics Format
- DATA (D) TIFF Tag Image File Format
Device Independent Bitmap
File namee: Windowes Metafile
- Enhanced Windows hetafile
Sanve as bype: | Outline/RTF
PawerPaint Picture Presentation
Authors: | Seriet Open XML Presentation
OpenDacurnent Presentation

Hidle Falders Tools = Cancel

| Save As

9. Untuk menjalankan hasil coding nya Menu Insert >
Action > Run Macro > Ok
Slide awal (Start)

e} =i : -l Y
L enshol Photp  Shepes Smartft Chort g e s Actop Tomment | Tel Hesder Wit
i .
| Al » E i Focter
T8y lhuzialors

Adon Settingc

Mausz (RS Moyse Cuer
Actica oa gk
O tiore

(0 typeink ta:

|Mrd Shie
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Jawaban Benar

Jawaban Salah

....... -

4| Achics fetimge

ko use Click  plousw

B il i

pe= Smetiet Chan & vy Lria-i Fhzer Pommet et Meader ‘Wor

— \iikarlisns Rebtl 11

Actipa Sethage
[T TP T r—

Ao o gk

L Sore
. ik foc
e Ldr

) Hun pregrem

[ wiighligihi giia
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Jika belum muncul maka kembali ke menu Developer
klik Macro Security pilih Enabled
OK lakukan seperti pada gambar.

o s Faimanan Sidethow  Rpoew

- [+ ] =] — P mE e
oA o iy rEEQCE
o Mere | Aod- Powsfort C0M Tl Gl

Sewiity. i Bddes EddHng

iddlin T B
- 4ln rasizd Fubdishemn

-_il e ol maresy [t rece memendact pobenbiEly dergereus coee Lan wn
D cliopes Ml i et L

ﬂ ek aee e hathe VES projert piyeri mosel

10. Jalankan Project dengan menekan F5
Contoh Project yang berhasil
Slide awal Klik Start akan menampilkan timeline nama
lengkap dan nomer induk siswa

v/ NG Saee

Slide Soal akan menampilakan timeline “yakin atau
tidak dengan jawaban anda” ketika memilih salah satu
pilihan jawaban.
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Cek jawaban |

‘Yakin dengan jawaban anda 7

P w N

Slide terakhir akan menampilkan hasil jawaban setelah
mengklik “cek nilai” pada slide sebelumnya.

Selamat Amsya anda Lulus ! nilai
anda 100

75 5

14877214001 o

Arnsya

100

Alhamdulillaah...
Selamat Mencoba *_*

LATIHAN 4

1. Soal yang sudah teruji valid, reliable, dan sensitive sesuai
dengan Ilatihan 1 silahkan dikembangkan dengan
menggunakan Software Microsoft Power Point Dengan
Macro Visual Basic untuk membuat evaluasi pembelajaran
menjadi lebih menarik, praktis, dan efisien. Gunakan setiap
tipe soal yang sudah disediakan oleh Software Microsoft
Power Point Dengan Macro Visual Basic!
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2. Hasil dari Tugas Latihan 4 silahkan diupload pada masing-
masing web dan bisa disebarluaskan kepada para siswa

untuk dipelajari

& ok ok ook
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BAB 5
GOOGLE FORM ‘QUIZ’

5.1 Tujuan Pembelajaran
1. Mengetahui dan memahami Software Google Form
Quiz
2. Mengaplikasikan Software Google Form Quiz
5.2 Gnagm"arm “Quiz”

Google Form merupakan salah satu aplikasi
yang tersedia pada Google. Google Form memiliki
banyak manfaatnya, tidak hanya di gunakan sebagai
formulir online namun bisa juga digunakan sebagai
kuis atau quiz. cara membuat kuis di google
form sangatlah mudah yang pasti pengguna sudah
memiliki akun gmail karena untuk membuat

form tersebut perlu menggunakan akun gmail.

5.3 Prwdur Menggunakan Google Form Quiz
1. Buka (Login) gmail anda (kalau belum punya,
Silahkan membuat terlebih dahulu).

2. Buka google drive (bisa ke http://drive.google.com)
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3.

4.

Klik tombol baru (atau kalau bhs inggrisnya New)
Go glt-,‘ Drive Q Tedusuri Drive

¥ g Driva Saya Alrs s Cepal

P[0 Mompdes

DBy e dengan & oya

-
C'J Terbany

OFm AN Gy
- . . Formulin ta e

Akan muncul menu drop down, pilih lainnya, pilih
google formulir

T deinisige % | (J caramer 3 | B Layanan x | @ Media x| ©) Mudshey X | O3 Mer

nye.goocgie.comyanve,/ my-anve
C & drivegoogl y-d

Drive Q. Searchin Drive
[ &%

5 Folder =
[,_:‘] File upload t’t \
(&) Folder upload

ALLLOG Bl CERAMAH_1.mp:

B Google Docs
Google Shests

Google Slides H
Google Forms 3

riikel Agustus 2018 BB classroom
More >

10 GB of 15 GB used

o Jika pertama kali memakai, akan muncul
tawaran TUR, boleh diabaikan dengan klik
tombol LAIN KALI, lalu akan muncul form isian,

tinggal isi saja
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Untitled form

|

» soal bisa pilihan ganda, isian dll, bisa disisipi
gambar, video dll, bisa dibuat soal yang wajib
diisi atau tidak. setelah selesai satu soal, kalau
mau menambah klik tanda +, kalau selesai bisa
di setting soal-soal tersebut dengan klik salah
satu tombol:

* B Y 5 H»§ :

SRR - BN

« Silakan dipilih sesuai selera, ada:

a. Pengaya, yang berisi Choice eliminator 2
dan doc Appender

b. Pallet Warna, untuk mempercantik
tampilan dengan mengubah warna

c. Pratinjau, untuk melihat bagaimana kuis
online ditampilkan di layar komputer siswa.

d. Setelan:
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Setelan

il

r_-l kumpulikan alamal email

Perlu masuk:

[:| Batasi ke 1 tanggapan

Responden dapat:
[[] Eda setetah mengirmian

D Lihat diagram ringkasan dan respons Teks

BATAL SINMPAN

e. Setelan, untuk mengatur bagaimana
settingan kuis (soal online kita) yang terdiri
dari beberapa menu penting seperti apakah
siswa harus login dan hanya dapat
memberikan kali 1 tanggapan saja, notifikasi
apakah jawaban sudah terkirim atau belum,
apakah siswa dapat melihat skornya, dan
lain-lain.

f. Langkah berikutnya adam klik menu
TANGGAPAN yang terdapat di sebelah kanan
menu PERTANYAAN pada formulir soal kuis
anda.

» Akan terbuka tab TANGGAPAN seperti gambar
berikut. Lalu aktitkan TANGGAPAN (artinya
menerima jawaban yang diberikan siswa)
sehingga tombol tanggapan berwarna ungu.
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fAAN PNDIVESUAL s @
. anda titik 3 buah yang berderet ke bawah.
adalah untuk mengambil jawaban

siswa, dengan mengkliknya nanti, kita bisa
mendownload jawaban yang diberikan siswa

setelah mereka mengikuti ujian online dalam
bentuk file excel.

2. Simpan, lalu kirim.
Bisa ambil linknya saja untuk disebar

Kirim formulir b4

[:| Kumpulkan alamal email

Fsrim roedabui &2 E n n

.gl/ forms/ kewQUnOY zwpps
Perpendek URL

BATAL TALIN

gra Sederhananya

Sebelum buat soal, set dulu sebagai quiz (di
pengaturan) - setelahnya juga tidak mengapa,
namun mengedit ulang nantinya.

pada soal:

Kasih skor tiap soal
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. B g & ws

Rertiua g o wrcerhana dar peshand ngan

Pilih jawaban yg benar

SeTO an ehar ban hoas depat Tenghab than | ke Taven palan
04 a7 weh%a 28 har | b Aoken T Ptk 4ok ban B,
ok e asan pelan ahan o Pab shin 2 4T

Selain pilihan ganda masih ada beberapa opsi
yang bisa digunakan sebagai soal. Misalnya seperti
soal isian singkat, dan lain sebagainya. Perhatikan
gambar berikut :

Q@ i dogepeanomd

=] I

B Untitied foem 1

Untitled form

Lt Uusston

T
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» Cara Membuat Kunci Jawaban dan Poin Penilaian
(Otomatis) di Google Form

Selain bisa membuat soal untulmbagikan ke
siswa dalam bentuk ujian online, Google Form
juga bisa otomatis mengkoreksi jawaban sekaligus
memberikan penilaian. Caranya Anda cukup
memasukkan kunci jawaban yang benar, maka
secara otomatis sistem akan mengkoreksi
jawaban benar atau salah ketika siswa sudah
selesai mengerjakan.

Berikut ini adalah langkah-langkah cara
membuat kunci jawaban di Google Form untuk
soal ujian online berbasis pilihan ganda atau
multiple choice:

1. Pastikan Anda sudah membuat soal di dalam
gmgle Form sesuai tutorial sebelumnya.

2. Pilih tombol “Answer Key” yang ada di pojok
kiri bawah form soal. Jika tombol tidak muncul
Anda bisa mengaktifkan melalui menu Setting

>> Quizzes >> Centang pada bagian “Make this

a quiz”.
PRI SR e R LR R R D e
} | - RN
oo BN @
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3. Pilih jawaban yang tepat untuk soal tersebut,
kemudian berikan besaran poin untuk setiap
jawaban yang benar. Contohnya, dalam soal ini
jawaban yang benar adalah Sederhana, Parsial,
dan Berganda dan nilai yang didapat untuk
jawaban benar adalah 5 Poin.

I

4. Klik Done jika sudah selesai mengisi kunci
jawaban dan poin penilaian.

5. Ulangi langkah 1 sampai 4 untuk soal-soal yang
lain.

6. Menambahkan Soal Nomor 2, dan seterusnya
dengan

Cara memilih icon (+) di samping kanan
form pertanyaan.

@ Menambah Soal
(®) Multiple choice -
=)
T
X El Memasuklkan gambar
ke dalam zoal
x =1
94 =
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* Setelah semua soal selesai dimasukkan, saatnya
mengatur  konfigurasi agar siswa  bisa
nggunakan soal dari Google Form ini. Klik
setting yang terletak di pojok kanan atas.

xR
Settings

*= Akan muncul Pop-up halaman setting yang terdiri

dari tiga kolom, yakni General, Presentation, dan
Quizzes. Pertama-tama, atur bagian General
seperti gambar di bawah ini:

Settings

General Presentation Quizzes

Collect email addresses e

Response receipts (7)

o If respondent requests it

(®) Always

Requires sign in:

[] Limitto 1 response

Respondents can:

(] Editafter submit

Cancel Save

Lalu, pindah ke bagian tab Quizzes untuk
mengaktifkan tombol-tombol seperti yang tertera
di bawah ini. Sebagai informasi, Release grade
merupakan fitur untuk menampilkan nilai siswa,
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Anda bisa mengatur untuk ditampilkan otomatis
setelah siswa selesai mengisi soal, atau menunggu

review manual.

Settings
General Presentation Quizzes

. Make this a quiz
Assign point values to questions and allow auto-grading.

Quiz options

Release grade:

@ Immediately after each submission

O Later, after manual review
Tums on emall collection

Respondent can see:
Missed questions @
Correct answers (7) v

Cancel Save

Selesai. Simpan dengan cara klik Save
= Membagikan Google Form Berisi Soal Kepada

Siswa

Setelah seluruh tahapan pembuatan soal dan
kunci jawaban selesai, kini tinggal membagikan
soal di dalam Google Form tersebut kepada
siswa/siswi. Nah, cara yang paling mudah untuk
proses distribusi soal adalah dengan membagikan
melalui link atau tautan. Langkah-langkahnya
adalah sebagai berikut:
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1. Pilih tombol Send

B B e Ol MG :
ﬁ@iﬂ

2. Kemudian klik pada tanda link seperti gambar
di bawah ini:

Send form

3. Copy dan simpan Link tersebut untuk nantinya
dibagikan kepada siswa yang akan mengikuti
ujian.

4. ﬁlamdulillaah... Selesai
Itulah akhir dari tutorial cara buat Google Form
untuk ujian online. Selain itu, langkah-langkah
di atas juga bisa digunakan untuk keperluan
cara membuat kuisioner di Google form karena
polanya hampir sama.

Berikut Proses dan Hasil Membuat Quiz

mwgunakan Google Form “QUIZ

* Tulis judul yjian pada kolom paling atas dengan
cara menghapus kata “Untitled Form”

* Selanjutnya memasukkan Soal dan Opsi Pilihan
Ganda (Multiple Choice). ﬁr bisa menam-
pilkan halaman seperti ini pastikan form soal
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yang dipilih sudah  “Multiple Choice’,
pengaturannya bisa dilihat melalui gambar di
bawah ini.

& 1»\_;;".:--- v WLl Dby - L ST "n A FETEY B

B Unidded fom 1 neos m T

&l Tulis ludul Soal Disini
Untitied form =

l ' I Tulis Deskripsi/petunjuk soal
* | Tuliskansoalnya disini
(e Dumetion T ~
I [ Tuliskan lawaban Soal
disinil
2 =
g = -

[0 - e s T i R ] e 5| e L e B g I e [ w0
I T— R T = bl e HauHs§
B Unthdtam 5 & GO - R :

sy epmasn ()
UAS Statichik Genap 201/ 2020
]
T
b =
=] o

Ta - i e | G ] ] e | v [ T R
O g e o abiantal Lk 0 P [ s
B Uniitsiferm B & O o ® o _ i . ]

' e
B crasm parres
s Bl g g 5
=
(]
b i £
R T
B
it e i b e ~
O BIE 6 | O A e

» Hasil lengkapnya bisa dilihat pada link berikut :
https://forms.gle /5n8idNx24sUn87gC8
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» Selamat Mencoba *_*

LATIHAN 5

1. Soal yang sudah teruji valid, reliable, dan sensitive
sesuai dengan latihan 1 silahkan dikembangkan
dengan menggunakan Software Google Form ‘Quiz’
untuk membuat evaluasi pembelajaran menjadi lebih
menarik, praktis, dan efisien. Gunakan setiap tipe soal
yang sudah disediakan oleh Software Google Form
‘Quiz’!

2. Hasil dari Tugas Latihan 3 silahkan diupload pada
masing-masing web dan bisa disebarluaskan kepada
para siswa untuk dipelajari

o o ok ok %
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BAB 6
QUIZZIZ

6.1 Tujuan Pembelajaran
1. Mengetahui dan memahami Software Quizziz
2. Mengaplikasikan Software Quizziz

6.2 Quizzm

Quizizz merupakan sebuah web tool untuk membuat
permainan kuis interaktif yang bisa dimanfaatkan dalam
pembelajaran di kelas. Penggunaannya sangat mudabh,
kuis interaktif yang anda buat memiliki hingga 5 p@an
jawaban termasuk jawaban yang benar. Anda dapat
menambahkan gambar ke latar belakang pertanyaan dan
menyesuaikan pengetahuan pertanyaan sesuai keinginan
anda. Bila kuis sudah jadi, anda dapat membagikannya
kepada siswa dengan menggunakan 5 digit yang
dihasilkan. Berikut ini beberapa kelebihan dan kelemahan
menggunakan Quizziz :

Kelebihan menggunakan Quizziz (8]

e Setiap siswa menjawab pertanyaan dengan benar
maka akan muncul beberapa poin yang didapatkan
dalam satu soal dan juga mendapat ranking berapa
dalam menjawab soal tersebut.

¢ Jika siswa menjawab salah pertanyaan tersebut, maka
akan muncul jawaban yang benar.

e Jika selesai mengerjakan kuis, pada akhir kuis akan
ada tampilan Review Question untuk melihat kembali
jawaban yang dipilih.

e Dalam pengerjaan kuis, setiap siswa mendapat daftar
pertanyaan yang berbeda dengan siswa lainnya karena
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kuis tersebut dibuat dalam bentuk Homework/PR
sehingga daftar soalnya diacak dan setiap siswa
mendapat soal yang muncul berbeda-beda

Kelemahan menggunakan Quizziz

¢ Siswa dapat membuka tab baru.

e Susah dalam mengontrol siswa ketika membuka tab
baru.

6.3 Prnsear Menggunakan Quizziz

Salah satu cara mengurangi kebosanan saat
pembelajaran adalah dengan memberikan kuis kepada
peserta didik. Apalagi kuis yang diberikan secara online,
tentu siswa akan menjadi lebih bersemangat. Berikut ini
adalah prosedur lengkap Membuat Kuis Online Dengan
Quizizz.com.

Sebenarnya, ambanyak situs yang menyediaakan
kuis online. Namun, salah satu yang terbaik menurut saya
adalah quizizz.com. Hal ini karena tampilan yang menarik,
dan pembuatan kuis yang sangat mudah.

Cara Membuat alm di Quizizz.com

1. Masuk ke situs https://quizizz.com/

2. Klik sign F 26|
Kita bisa sign up dengan menggunakan akun google,
atau dengan memasukkan email kita.

3. Setelah berhasil sign up, silakan klik a teacher.

Perhatikan gambar berikut :
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4. Pilih Negara, masukkan kode pos, masukkan nama
sekolah secara manual dengan cara tekan can't find

your [m:mizaﬁﬂn, tekan add organization setelah itu
tekan continue.

Select your organization

Mot connecied to a school

Sampai disini kita telah selesai dan sukses membuat
akun di quizziz.com

Cara Membuat Soal di Quizizz.com

Setelah selesai membuat akun, langkah
berikutnya adalah membuat soal di quizziz.com.
Berikut langkah-langkah membuat kuis di quizziz.com:
1. Tekan Create dan pilih Quiz

Quizizz Q  Search

n e
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2. Perhatikan gambar berikut

."’) Create a quiz
1 ame this qQuizZ
Math Quiz

noose relevant subiects

English Physics Chemistry Biclogy

Science Computers Geography World Languages
Histary Sodal Studies Physical Ed Arts Fun
Prafessicnal Development More..

Keterangan :

a. Masukkan nama kuis yang akan dibuat

b. Pilih materi kuis yang akan dibuat

¢. Tekan Next

d. Selanjutnya silahkan pilih model quiz yang

diinginkan
r 3 . - - - = g PR ‘
Quzzz -
P}
3 0 O
W Chaloe Chackhos Filkir. fark Math I:J s

3. Tekan New Question untuk membuat soal
Contoh Soal Multiple Choice
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Keterangan:

e Single Answer untuk soal dengan satu jawaban
benar

e Multy Select untuk soal dengan jawaban benar lebih
dari satu

o Tampilan layar di sebelah kanan adalah tampilan
soal yang akan muncul di HP siswa

EVALUASI PEMBELAJARAN 95
Media Interaktif Berbasis Teknologi Informasi




Cara Memberikan Soal Quizizz.com kepada Siswa
Setelah selesai membuat kuis, langkah selanjutnya
adalah memberikan kuis kepada siswa. Langkah-
langkahnya sebagai berikut :

1. Tekan Done

I e e Tl e T E

il

2. Lakukan pengaturan seperti berikut

3. Tekan Save, dan Quiz siap dibagikan. Mintalah siswa
untuk mengetik join quizziz.com.

4. Klik Link berikut jika ingin melihat sampel hasilnya:

EVALUASI PEMBELA JARAN
Media Interaktif Berbasis Teknologi Informasi




https://quizizz.com/join/quiz/5f8a98baal1f23d001d2

b4d1c/start?studentShare=true

H Meth Quiz

wien s lngal

T g v e g S BT

Cara Join di Kuis Online Quizziz.com

1. Masuk ke Join.quizziz.com kemudian klik ikon join

2. Minta siswa memasukkan game code, kemudian
masukkan masing-masing nama siswa. Siswa yang
bergabung akan terlihat dilaptop layar guru

3. Kuis bisa dimulai setelah seluruh siswa bergabung
didalam quiz. Guru hanya tinggal klik start/mulai

4. Selesai... Selamat Mencoba.. *

LATIHAN 6

1. Soal yang sudah teruji valid, reliable, dan sensitive sesuai
dengan latihan 1 silahkan dikembangkan dengan
menggunakan Software Quizziz untuk membuat evaluasi
pembelajaran menjadi lebih menarik, praktis, dan efisien.
Gunakan setiap tipe soal yang sudah disediakan oleh

Software Quizziz!
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2. Hasil dari Tugas Latihan 6 silahkan diupload pada masing-
masing web dan bisa disebarluaskan kepada para siswa

untuk dipelajari

& ok o ook
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BAB 7

EXAMVIEW

7.1 Pembelajaran

1. Mengetahui dan memahami Software Exam View

2. Mengaplikasikan Software Exam View

7.2 Exam View

Program Exam View sangat membantu dalam

membuat tes, baik online maupun offline. Pengguna dapat

dengan mudah membuat soal tes, mengorganisir soal tes,

dan mengujinya secara online. Pengguna tidak perlu lagi

mengoreksi, karena program ini memiliki fitur untuk

menampilkan skor hasil tes. Program ExamView terdiri

da

1. ExamView Test Generator yang digunakan untuk:

Membuat soal tes dengan berbagai jenis (tes pilihan
ganda, tes uraian, dll)

Membuat Lembar Kerja Siswa

Mencetak (print) soal tes

Membuat tes online

Meng-upload bank soal dan soal ujian ke Learning
Management System, seperti ANGEL, Blackboard,
dan WebCT vyang dapat terintegrasi dengan
program Moodle.

2. ExamView Test Manager yang digunakan untuk:

Membuat daftar kelas

Menghitung skor tes ujian offline secara otomatis
dengan menggunakan scanner.

Mengelola dan menghitung skor tes online

Menyiapkan berbagai variasi rapor siswa.

EVALUASI PEMBELAJARAN
Media Interaktif Berbasis Teknologi Informasi




3. ExamView Test Player yang digunakan untuk :

e Mengerjakan soal tes secara online menggunakan
Local Area Network (LAN)
System  Requirements  untuk  menggunakan
ExamView, komputer atau laptop minimal harus
memenuhi spesifikasi minimal yaitu:

e Microsoft Windows® 2000/XP/Vista atau terbaru

e Intel Pentium® II 120 MHz, RAM 32 MB
(direkomendasikan minimal 64 MB)

e Kapasitas kosong di Sistem C: minimal 32 MB

¢ Monitor dengan warna 16-bit, Resolusi minimal 800
x 600

e Terhubung internet untuk mengakses beberapa
fitur

7.3 Prosedur Penggunaan Software Exam View
Setelah berhasil dilakukan penginstalan, maka akan
tampak pada layar desktop Anda tiga Icon yang
merupakan icon dari software Exam View seperti pada
gambar 8.1 berikut ini
)=

[T
Ui bgds

91
=T
[LETT R,

]
ST
[LEHEIETES

Gambar 7.1 Icon Exam View

Sebelum memulai menggunakan Software Exam
View, silahkan tekan sebanyak dua kali pada icon
Software. Saat program pertama kali diinstal, program
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akan meminta pengguna untuk memasukkan nama
pengguna (username), nama sekolah / institusi (school/
institution name), dan nama kota (city/state). Masukkan
informasi sesuai yang diminta oleh program. Kemudian
Pilih ExamView Test Generator untk memulai membuat
soal sehingga muncul tampilan awal seperti pada gambar
8.2.

£lnstruction* oy
What do you want to do? Mﬂﬂﬁ&ﬂ@j
PR O | Create a new test " 909 | Accessthe
| using a wizard \'.' Community Portal |
to upload or download content
- o SRR
¢ r——
Create a new Create a new
test from scratch @ question bank
'T\ o —y ]
- Open an Open an existing
existing test @ question bank
— | SE—

= Jalankan program ExamView Test Generator. Pada

layar pembuka (Welcome screen) pilihlah “Create a new
test from scratch”

= [sikan judul tes (test title) yang akan dibuat pada
kolom yang tersedia. Sebagai contoh masukkan
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Test Tte: | Matematicy

* Untuk memasukkan soal, klik New - Question Type
(Letaknya ada di pojok kiri bawah). Pilihlah tipe soal
yang akan diujikan. Misalnya untuk soal pilihan ganda,
maka pilih multiple choice, 1alu ok.

—Question Type
" TruefFalse " Completion
" Modified True/False " Matching

le Choice " Short Answer
" Problem

(" Essay
" Case
" Ofher

= Masukkan pertanyaan pada kolom gquestion (bagian
atas) dan opsi jawaban pada kotak di bawahnya
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File Edit View Insett Format Table Help

@ 2% |[mestewromn ~| [0 ~||B T U|E=ZE== v ?

' ---|--I---||--2|--||--!|--||---l||-|||-5||-||||B|j
[

F) Oc

=

Harratwe... I{r«luna:l j Angwer I—LI Choices: m
Becod | mh. | gese | scamvie: [ v]  coums [2 v

= Tandai opsi jawaban yang benar dengan Klik ikon
pada jawaban yang benar.

File Edt View Inset Format Table Help
D2 % o [imestewronan <] [0 <] B T U |EE== P

.I-.. I"""'z"""'“"I"’I"""””'""2".&"

iGa s G 13

Harrstive. | [mone) | snawer. (b .| Choices: |4 -

Record | nfa... Close I Scramble: AR i Columns; |2 b
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= Apabila ingin mengedit teks soal maupun jawaban
(warna, ukuran, jenis font, subscript atau supersript,
dll) seperti pada contoh, maka block tulisan yang akan
dirubah, lalu klik Format -Font.

®:

Font;
|Tektan Pro Ext

Bl Tekton Pro

El Tekton Pro Cond
E Tekton Pro Ext

T Tempus Sans ITC
T Thames

T Times New Roman

Underiing:

[{nune}
Effects
[~ Strikethru
[~ Superscript
[~ Subscript

Help |

. @a sudah selesai mengedit maka klik record. Nanti
akan muncul tampilan sebagai berikut :

Name: Class: Date: I: A
Matematika
Multiple Choice
Iddentify the chedce that best completer the statement or anrwers the question.
___ 1. Berapakah10-157%
EI ¢ B
[ d B

= Langkah selanjutnya adalah Simpan dokumen dengan
klik File -save atau dengan mengklik icon Save pada
toolbar
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Membuat soal tes bergambar, langkahnya adalah :

= Klik New-question type (Letaknya ada di pojok kiri
bawabh). Pilihlah tipe soal yang akan diujikan. Misalnya
untuk soal pilihan ganda, maka pilih multiple choice,
lalu ok

. @hkan pointer mouse pada kolom pertanyaan, lalu
klik insert-picture dan pilih gambar yang ingin
ditambahkan. Jika gambar bertipe *.jpg, maka pada
kolom file as type: diganti JPG-]PEG.

= Untuk merubah size gambar, arahkan pointer mouse
ke pinggir pojok gambar, lalu drag (klik mouse, tahan,
dan geser) hingga ukuran sesuai yang dikehendaki.

File Edit View Inset Format Table Help
DExBBLY

|T|Te=HewRurnanj|H j B I U

Narratve... I |[h|nnef- j Answer: ’_:| Choices: m
geood | owe. | pose | scantie: [A1 v| Cowmes: 2 <]

= Jika sudah selesai mengedit maka klik record.
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ame _ Clams: Date: = A
Matematika

Alultiple Chadce
.'-llt'.l‘!.'.'_f’.\ I CIRCE IRaIr SaIT ."J'JI_C.I'.'.'l!.i [o8 MGl ¢F QENEIFT Ui QUaiTiL

1 H.:-r.q-.d-_nh 10-157
[ B e B

Blexilug i merapakan Fungsi Dam, Keoal?
2. Transpwas ¢ Respiras
b,  Evaporosi 4 Embo Tembuhes

= Apabila ingin menambahkan gambar pada opsi
jawaban, maka caranya sama dengan langkah 2,
namun arahkan pointer pada kolom jawaban terlebih
dahulu.

= Langkah selanjutnya adalah Simpan dokumen dengan
klik File -save atau dengan mengklik icon Save pada
toolbar

Membuat soal dengan tabel, langkahnya adalah :

» Klik New-question type (Letaknya ada di pojok kiri
bawah). Pilihlah tipe soal yang akan diujikan. Misalnya
untuk soal pilihan ganda, maka pilih multiple choice,
lalu ok

* Untuk memasukkan tabel ke dalam soal. Pertama-
tama taruh pointer pada kolom question/ pertanyaan,
kemudian klik table pada toolbar, lalu klik insert table.
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File Edit View Inset Format | Table H

B Y Em et L‘H;Eiii L7

Insert Rowrs N
.......5.....‘L.5._|

Dielete Rows

T

Merge Cells
Split Cells

Select Row

Select Column

Select Table

Table Format...

Baorders and Shading..
Cell Height and Width...
Ahgn Columns

Split Table

Convert ¥ j

ii...|...|...... Table Properties... ...|4..5...|.!.u.;|

=
Marratrve... I |[Nnnu} 3 Answar: [_3 Choicas: [4_3
gecord | wm. | cose | Scramble: [A1 »|  Cobms: 2 -]
L]

Masukkan jumlah kolom = 3 dan baris = 7 sesuai
dengan contoh soal. Kemudian rubah format tabel
dengan mengklik format-pilih Basic 4 Tekan Ok

o Multiple Choice - 3 of 3

File Edit Veew Insert Format Table Help

@ L % i |[Fmesnewronn <[ =]|3 7 =S E u|?

N D D O OO =y
[y

[
[
-

»

Humber of columns: IH ﬂ Table Fermat:
Numbser of rows: |2 ﬂ [nana)

Cell wiith; rri ::u::ﬁe ﬂ —
o]

Poe v b

gancel |

Harratwe.. | |itone) = Answer Iﬂ Choicss: m
Record | Info cise | Serapbie. |4l *]  coumne: [2 =
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Lintitled.tst - Fxam\View Test Ruilde

o Multiple Choice - 3 of 3
File Edit View Inset Format Table Help
e ] & o |TmNeanmnj|11ﬂ3!H =EEFTFE ¥
|Z---|---|---|---2---|---!---|---d---|---!----|-|--ﬂ-LI
o
Formabs:
{nona) A
Basic 1
Basic 2
[ A B [5 Total |
Samc 2 Tan B 45 [
Basic © Feb. & 12 E] 26
Tradtional 1 Mar. 18 E] 22 S0
Trodional 2 Total 47 55 38 138
Tradtional 3 v
Formats to Apply Apply Special Formats To
[ Barders [# Fant [# First row [~ Last row
W Shading ¥ Colos [¥ First column ™ Losi columm

Bamative I |[Nnn|] j Answer: Iﬂ Choices: m
gecors | o | gose | Scamble: [a1 +|  Cowms: [2 -

Lengkapi tabel sesuai dengan contoh soal.

Jika sudah selesai mengedit, klik record.
Matematika

Alubtiple Chalee
Jdemtify the choice that Ses completer the saismen or arawers e guasion.

I Pompakah10- 167

Berdad i merupaksn Fusnss Do, Eecaal?

a  Transpeasi ¢. Respmas
b Evaporas d  Sumbu Tumbuhan
L]
| Hari Hemin Selaza Rabu Kamis Jum"at Sahta
R 4] 17 12 53 9 "
Berapa sebishh pengonjong pada har] karmss dan borl sabn:?
a. 20 Orang £ 40 Orang
b. 30 Oramg d. 50 Orang

Langkah selanjutnya adalah Simpan dokumen dengan
klik File-save atau dengan mengklik icon Save pada
toolbar
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Membuat soal tes dengan menggunakan persamaan

matematika, langkahnya adalah :

» Klik New-question type (Letaknya ada di pojok kiri
bawah). Pilihlah tipe soal yang akan diujikan. Misalnya
untuk soal pilihan ganda, maka pilih multiple choice,
lalu ok

* Arahkan pointer mouse pada kolom pertanyaan, lalu
klik insert -equation

File Edit View | Insert | Format Table Help
e Picture... F[r =] rujjss=== v f
N ?ﬂmw P -1---|---4---|---:~---|-6-=-;J
id quaticn.., +
__Question |
Hyperlink...
R - Varisble. e )
e T c. |
kd
Z 1 4 1.
&
(=]
Hamaiive |[ND'1EI j Answer: = Choices: |4 -
Becard | .. | Close | Scramble: |21 - Colems: |2 -

» Fitur equation editor memungkinkan pembuat soal
untuk menambahkan atau mengedit persamaan
matematis seperti angka, simbol matematika (+, -, £, x,
dll), template persamaan yang digunakan untuk
membuat fraksi, integral, kuadrat, dan struktur
matematis lainnnya. Pembuat soal dapat membuat
persamaan sederhana, hingga persamaan yang lebih
kompleks.

*» Fitur Equation Editor terdiri dari “simbol matematika”
dan “ template matematika” yang terletak pada toolbar
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File Edit Zoom Alignment Style Sze Help
s = =0
Dot 22 | P |ARX | 375 | | 203 | €Y | VS [
WAy | () | 205 | [roo | Zod | T (4 D | 2 2 | _u8P | Asee
ji‘c:afr
1 |r|L
Becord | Close ] Heip | Breferences. .

= Jika selesai mengedit pada equation editor klik record.

Berlan i merupakan Fungsi Daun, Kecuzhi?

a2 Transperasi . Respirasi
b. Evaporasi d. Sumbu Tumbuhan
|
[Hari Senin Selasa Rabu Kamis Jum'at Sabtu |
Pengunjung 42 37 12 25 32 45
Berapa selbisth pengunqung pada han kamss dan han sabm?
3. 20 Orang c. 40 Orang
b. 30 Orang d 50 Orang
__ ok I Sx’dx
a /5/;.:3 +C c Sx':c
b _% =+ d -5x'+c

= Langkah selanjutnya adalah Simpan dokumen dengan
klik File -save atau dengan mengklik icon Save pada
toolbar
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7.4 Prosedur Membuat Bank Soal pada Software Exam
View
Kumpulan Soal tes yang sudah dibuat dapat
digabungkan menjadi satu soal. Namun, kumpulan soal
tersebut sebelumnya harus dirubah dulu ke dalam bentuk
question bank
1. Membuat Question Bank dari Soal Tes yang telah
dibuat
= Buka Soal tes yang telah dibuat sebelumnya
silahkan di save dan diberi nama “Latihan 1".
= Rubah soal tes (scratch) menjadi gquestion bank
dengan cara klik file -export —-ExamView Question

Bank
e owim-DarVesTelide 0000

R B hen Sko Quemoe Tet Hep
Gk Tt . OrieT i e “1 oA W Ot CH
—_— ) sEe [y prREEE?
Open ez e L ¥ g =
ot =3 & L=
Cavrds.

Cioes (bl

Furday Tn

Irges

g

Frivter S

P T, Tl
Frt BubbeFoem..

T L i

Swatch e Quechon Karid Bdior

I Harl Sealn Selmaa Eatu hoamly Jam'si Sabiu
= = T

Ty L] 5 [i] X % £
Beoga sird peporgng pade ban ke Gan bon sabes’

3 MN0nng . 4 0mnp

b8 e d SO

= MODUL
= Beri nama question bank yang akan dibuat,
misalnya “Bank Matematika”. Lalu klik Save
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2. Menggabungkan Soal Tes
= Untuk menggabungkan beberapa soal tes yang
sudah di export ke dalam question bank. Klik File-
Quick Test Wizard.

it CNEEN 33 TR
I..'-I { e
b ¢

== Bk 5w P o, oo’
s Trespw e Bepine
b Evgeml 1 Sorais Tewduhon

-

Poprjsy L ? i ] ] ¥
Berma whah peeyrs pat Jari bews dow osf s
i DO leng £ Aoy
b ey £ By
p | !.lr-d.
v e Lot

= Langkah 1 : Masukkan nama tes hasil
penggabungan pada kolom Test tittle. Misal “KUIS

MIPA". Lalu klik Next

Virsicome bo the QuickTest Wizand This is the guickest way bo create a test
for your students.

s
W’w ou wil be salecing whach question banks you want the wizard to

choose from and how many of each question iyps you want. The
QuickTest Wizard dogs the rest!

Step 1: Mame the test you wani to create,

Test fifle: |m.ns =5

= Langkah 2 : Jika sudah selesai memilih question
bank yang akan digabung lalu klik select. Klik Next
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jika selesai memilih question bank yang akan
digabung

You have salecied 1 question bank containing & fotal of 26 questions. The QuickTest Wizard
will szlect questions only from this bank

E
WWJ Step X identify how many guestions of sach fype you want on the best

<gock | mext> | gancel |

= Langkah 3 : Menentukan berapa jumlah soal tiap

tipe soal yang akan ditampilkan dalam satu test.
Masukkan jumlah soal yang akan ditampilkan atau
klik select all. Jika sudah selesai klik next

Test Summary for-

& .-
,MJ TruefFalse: Matching:

Modified True/Faise: Short Answer:
Multiphs Chanice: Problam:
Mubliple Response: Essay:
YesMo: Case
Humeric Responss: Othar:
Completion: Total

Step 4: Chck the Finish bufion at fhis time to creste the test, Click the Back
button to change your selechons,

The CuickTest Wizard wil selec! guestions and format the fesd based on your
selecions, The finshed test wil be displayed on your screen exacily as & will be
proded

Once the test is displayed. you can use any of the features of the program to
change the test layout. eddi the test headers and footers. and add new queshons.

= Step 4: Klik finish bila sesuai dengan yang
diinginkan dan klik back bila ada yang perlu
dirubah.
3. Export Exam View- BlackBoard
Soal yang telah di dimasukkan dan diedit untuk
selanjutnya di integrasikan dengan program moodle
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agar dapat diakses oleh komputer client dalam hal ini

komputer siswa. Agar soal ExamView terintegrasi

dengan moodle, maka terlebih dahulu harus dieksport

ke dalam bentuk blackboard 6.0-7.0. Caranya adalah

sebagai berikut :

o Buka file test yang akan diexport.

o Klik file —export - blackboard 6.0 - 7.0

o Pilih tempat menyimpan, beri nama sesuai dengan
judul tes. Sebagai contoh "kimia”. Lalu klik save

o Lengkapi kolom yang tersedia.

» Name adalah nama yang akan dicantumkan
dalam Blackboard's Pool Manager. Isikan saja
sesuai dengan judul test. Sebagai contoh
matematika, soal UTS matematika.

» Directory name adalah tempat folder dimana file
tersebut akan disimpan. Contoh matematika

o Jika kesulitan menemukan file hasil export,
umumnya terdapat di C:\ExamView\Tests
o Langkah selanjutnya adalah melakukan setting pada

Moodle agar soal yang sudah di export ke dalam

blackboard 6.0 -7.0dapat di inputkan.

LATIHAN 7

1. Soal yang sudah teruji valid, reliable, dan sensitive sesuai
dengan latihan 1 silahkan dikembangkan dengan
menggunakan Software Exam View untuk membuat
evaluasi pembelajaran menjadi lebih menarik, praktis, dan
efisien. Gunakan setiap tipe soal yang sudah disediakan
oleh Software Exam View!

2. Hasil dari Tugas Latihan 7 silahkan diupload pada masing-
masing web dan bisa disebarluaskan kepada para siswa
untuk dipelajari
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