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abstrak—Kodular merupakan website dengan menyediakan pemrograman blok melalui 
banyak fitur dan alat untuk menghasilkan aplikasi yang bisa langsung dioperasionalkan 
tanpa ekspor aplikasi. Peneliti mengenalkan unsur intrinsik cerpen dengan membuat 
aplikasi dari website kodular bernama Cerpenalyze. Metode yang digunakan yaitu metode 
SDLC model waterfall yang memiliki tahap requirement, desigen, implementation, verification, 
dan maintenance. Hasil penelitian pembuatan aplikasi cerpenalyze mencakup desain dan 
blocks yang tersedia. Disain yang digunakan mencakup 1) screen sebagai wadah desain 
aplikasi, 2) card view digunakan untuk menambah desain aplikasi ikon menu, 3) tombol 
button untuk menuju next screen,  dan 4) image bertujuan menampilkan file dalam bentuk 
PNG. Blocks dalam aplikasi ini mengunakan 3 jenis puzle blocks yaitu 1) tambah suara untuk 
mengisi background, 2) blocks next screen dan menambah efek suara, serta 3) blocks quiz 
menampilkan soal dan hasil. Simpulan dari penelitian ini yaitu peneliti menghasilkan 
aplikasi pemahaman unsur intrinsik cerpen bernama cerpenalyze terdiri dari 4 disain dan 3 
blocks.     
Kata kunci—kodular, cerpen, unsur intrinsik 

 
 
Abstract—Codular is a website that provides block programming through many 

features and tools to produce applications that can be directly operationalized without 
application export. Researchers introduced the intrinsic elements of short stories by 
creating an application from a codular website called Cerpenalyze. The method used is the 
SDLC waterfall model method which has the stages of requirements, design, 
implementation, verification, and maintenance. The research results of making the 
cerpenalyze application include the design and blocks available. The design used includes 
1) screen as an application design container, 2) card view is used to add a menu icon 
application design, 3) button button to go to the next screen, and 4) image aims to display 
files in PNG form. Blocks in this application use 3 types of puzzle blocks, namely 1) add 
sound to fill the background, 2) next screen blocks and add sound effects, and 3) quiz 
blocks display questions and results. The conclusion of this study is that the researcher 
produces an application for understanding the intrinsic elements of short stories called 
cerpenalyze consisting of 4 designs and 3 blocks.     
Keywords—codular, short story, intrinsic elements 
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PENDAHULUAN 
Aplikasi adalah sebuah program perangkat lunak beroperasi di dalam suatu 

sistem khusus dengan tujuan membantu pelaksanaan beragam kegiatan manusia 

(Hudan & Priyatna, 2019). Definisi lain dari aplikasi yaitu alat terapan yang memiliki 

fungsi terpadu dan khusus dengan kemampuannya (Siregar & Melani, 2019). 

Menurut  Abdurahman dan Riswaya aplikasi merupakan sebuah program siap pakai 

untuk mengeksekusi perintah dari pemakaian aplikasi guna mencapai hasil yang 

akurat (Widarma & Rahayu, 2017). Jadi, aplikasi ialah program perangkat lunak yang 

dirancang untuk membantu aktivitas manusia dengan fungsi khusus untuk dengan 

mengeksekusi perintah dari pemakaian aplikasi. Aplikasi dapat dibuat melalui 

banyak sekali cara, contohnya mengguakan website kodular.  

Kodular merupakan website yang menyediakan pemrograman block untuk 

mempermudah pembuatan aplikasi Android (Winerungan, 2021). Kodular  

menawarkan lebih banyak fitur dan alat (Ronaldo & Ardoni dalam Liana & Putra, 

2023). Menurut Setiawan website ini menyiapkan tools untuk merancang aplikasi 

android melalui metode drag and drop block pemrograman (Kholifah & Imansari, 2020) 

yang membuat pengguna tidak perlu menulis kode secara manual (Budayat, 2023). 

Setelah apliasi dirancang bisa langsung dioperasionalkan tanpa adanya ekspor 

aplikasi (Demita, Yebdri, & Suandi, 2023). Jadi, kodular merupakan website dengan 

menyediakan pemrograman blok melalui banyak fitur dan alat untuk menghasilkan 

aplikasi yang bisa langsung dioperasionalkan tanpa ekspor aplikasi. Hal ini pastinya 

memiliki manfaat yang bisa membuat pengguna tertarik pada aplikasi kodular.   

Manfaat menggunakan kodular yaitu dari penggunaan website yang mudah 

digunakan. Salah satu manfaat kodular yaitu menghasilkan aplikasi tetapi tidak 

membutuhkan biaya (Sarita, Jati, & Ayundasari, 2021). Kodular juga dapat 

memudahkan pengajar melali sistem QR Code untuk memberikan pelajaran (Yana, 

2023). Komponen bervariasi dan lengkap dari situs aplikasi lainya, membuat aplikasi 

menjadi lebih efektif dan efesien (Latip, Putri,  & Hokiani, 2024). Jadi, kodular 

memiliki manfaat bagi para pengajar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

melalui aplikasi yang dihasilkan dari kodular. Penggunaan website kodular dapat 

diterapkan untuk memahami unsur intrinsik cerpen.  

Cerpen yaitu karya sastra cerita fiksi dengan memiliki alur terbatas (Pramidana, 

2020). Cerpen termasuk dalam narasi pendek yang terfokus pada sebuah peristiwa 

dan tema (Hartani dan Fathurrahman, 2018). Karya sastra ini memunculkan 

gambaran cerita mencakup isi cerita, jumlah kata, dan juga karakter (Priyanti dalam 

Tanjung, Supandi, & Nurhaolah, 2019). Bukan hanya itu, cerpen juga terfokus pada 

sebuah konflik tertentu (Magvira, Utami, & Hermawan, 2023). Pendapat Wicaksana 

pada tahun 2013 cerpen yaitu cerita dengan wujud prosa namun memiliki unsur yang 

singkat (Lagous, 2018). Jadi, cerpen merupakan karya sastra fiksi berwujud narasi 
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pendek yang terfokus pada satu peristiwa, tema, dan konflik tertentu dengan alur, 

karakter, serta jumlah kata yang terbatas.  

Menulis dan membaca cerpen bermanfaat sekali untuk meningkatkan bakat 

kreativitas, (Salwa, 2023) peningkatan kemahiran berbahasa, melatih emosi, dan 

memiliki pikiran kritis (Horas, 2021).  Membaca cerpen bisa memperluas wawasan 

atau mendapatkan informasi dari cerpen yang dibaca (Ningrum dkk. 2024). Manfaat 

lain dari menyusun  sebuah cerita pendek dapat mengungkapkan  gagasan atau ide 

yang berasal dari pengalaman (Suparman, 2021). Pembaca dapat meningkatkan 

pemahaman literasi melalui membaca cerpen (Erni & Ismail, 2023). Dari pemahaman 

manfaat cerpen diatas pastinya cerpen juga memiliki ciri-ciri sendiri.  

Cerita pendek memiliki ciri-ciri yaitu kesatuan, kedalaman, dan bahasa tajam 

untuk menarik perhatian pembaca (Noprina, 2023). Selain itu, cerpen juga memiliki 

beberapa ciri khas seperti halnya 1) memiliki satu alur cerita yang singkat, 2) 

umumnya memiliki jumlah kata tidak lebih dari 10. 000 kata, 3) kadang ceritanya 

berkisah tentang kehidupan sehari-hari, 4) alur cerita jelas, dan 5) tokohnya 

cenderung sederhana (Rimawan, Purba, & Oktaviana, 2022). Menurut Tarigan, 

beberapa ciri khas dari jenis karya sastra ini mempengaruhi pembaca yang 

mengekspresikan wajah untuk memberikan pemahaman, alur cerita dipengaruhi dari 

pemaparan peristiwa, fokus pada karakter utama guna menciptakan kesan yang kuat, 

serta struktur yang terorganisir dengan jelas (Tarigan dalam Rohman, 2019). Cerpen 

dapat disebut cerpen karena adanya unsur pembangun cerpen salah satunya unsur 

intrinsik.  

Unsur intrinsik ialah unsur yang membentuk struktur karya sastra secara 

internal, dengan mencakup aspek-aspek yang terdapat di dalamnya. Intrinsik 

melibatkan Latar/seting, Tema, Gaya Bahasa, Alur/plot (Lauma, 2017). Unsur 

intrinsik juga merujuk pada karakter, sudut pandang, setting, dan pesan moral yang 

disampaikan (Faridah, 2023). Menurut Nurgiyantoro unsur intrinsik merupakan 

unsur yang membentuk karya sastra itu sendiri (Sebayang, 2020). Jadi, unsur intrinsik 

adalah unsur yang membangun struktur karya sastra, yang mencakup latar, tema, 

gaya bahasa, alur, karakter, sudut pandang, dan pesan moral unsur ini sangat 

berperan penting dalam membentuk karya sastra dari dalam. Seperti hal yang 

dijelaskan diatas bahwa unsur intrinsik memiliki beberapa bagian. 

Unsur pembangun cerpen khususnya unsur intrinsik ini terdiri dari 7 bagian 

(Novitasari dan Hasanudin, 2024) yaitu, 1) tema merupakan ide penulis yang 

melatarbelakangi karangan (Finoza dalam Hidayatullah, 2018), 2) tokoh dan 

penokohan merupakan penggambaran pemeran dari sisi orang dan juga watak 

(Nurhidayati, 2018), 3) alur yaitu arah cerita dengan plot-plot yang menyambung satu 

sama lain (Staton dalam Hasmi, 2022), 4) latar yaitu sesuatu yang melatar belakangi 

cerita terdiri dari latar tempat, waktu, dan suasana (Ratni, Indah, & Legi, 2021), 5) 

gaya bahasa atau biasa disebut majas merupakan ungkapan guna menghidupkan 
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kalimat  (Jayanti, Dharma, & Apriani, 2021), 6) sudut pandang merupakan cara 

penulis untuk menyampaikan cerita (Handini dan Hasanudin, 2024), dan 7) amanat 

merupakan penyampaian pesan dari penulis kepada pembaca melalui cerita 

(Mahendra dan Womal, 2018). 

Unsur intrinsik membawa manfaat yang penting bagi pembaca karena dapat 

meningkatkan pemahaman yang lebih mendalam untuk diri sendiri, serta 

membentuk diri kita menjadi lebih baik (Khaerunnisa, 2023). Unsur ini juga 

memberikan manfaat yang besar bagi para pelajar dengan membantu mereka 

meningkatkan pengaruh dalam pemahaman sosialisasi, kebahasaan, dan kepribadian 

mereka (Adnan, 2021). Tidak hanya bermanfaat bagi pelajar, unsur intrinsik dalam 

karya sastra juga menghasilkan manfaat dari segi fisik dengan merangsang fikiran 

yang kritis, empati yang tinggi, serta merangsang respon reflektif untuk diri (Hack 

dalam Nisa & Hasanudin, 2023). 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode SDLC yaitu singkatan dari System 

Development Life Cycle (Arimbi, Kartinah, & Della, 2022).  SDLC adalah periode 

pengembangan sistem yang terbangun dari  desain fisik, penyeleksian dan 

identifikasi, analisa, penamaan proyek serta perencanaan, desain logika, perawatan, 

dan Implementasi (Fransisca, & Putri, 2019). Pendapat Simarmata mengenai metode 

SDLC ini mengarah kepada tahap dan model mencakup progres mulai dari menerima 

pergeseran sampai masalah menuju solusi (Sofyan, Puspitorini, & Yulianto, 2016).  

 Model yang digunakan pada penelitian ini yaitu model waterfall dari metode 

SDLC. Model waterfall merupakan model lama bersifat berurutan dan sistematis saat 

memproduksi software (Sholikhah, Sairan, & Syamsiah dalam Kurniawan, dkk., 2020). 

Waterfall model ini memiliki nama lain yaitu Linear Sequential Model atau biasa disebut 

classic life cycle (Hasanudin, 2018). Model ini digunakan saat penelitian untuk 

mengetahui pembangunan  sebuah aplikasi yang memiliki urutan dan tersistem. 

Urutan dalam metode SDLC waterfall model memiliki 5 tahap. 

Gambar 1. Model waterfall  

 
Sumber: (Dewi, 2021).  

1. Requirements  



Nisa’, dkk.                                                                                                                                                     Desain Aplikasi Cerpenalyze…. 

Bojonegoro, 14 Desember 2024 152                          Prosiding Seminar Nasional 

Tahap requirements ini guna untuk memberi penjelasan fungsi kepada 

pengguna (Fatmariani & Rini, 2017). Pendapat Sommerville requirement yaitu uraian 

rekayasa atau cara bagaiman  tatanan harus berjalan (Hera, 2020). Pada tahap ini, 

peneliti mengumpulkan informasi bahwa beberapa anak membutuhkan pemahaman 

unsur intrinsik yang lebih dalam. Maka peneliti membuat aplikasi bernama 

cerpenalyze guna memahami unsur intrinsik. Aplikasi ini dibuat menggunakan website 

kodular dengan desain dan warna yang menarik. Bukan hanya desain dan warna 

yang menarik, didalam aplikasi ini memiliki penjelasan yang rinci dan mudah 

difahami mulai dari pengertian, contoh cerpen, contoh analisis, serta quiz.  

2. Design  

Desain berperan sebagai lanjutan dari tahap requirement yang digunakan untuk 

merancang model (Badrul, 2021). Kata desain dalam etimologis bermula dari kata 

design berarti image atau gambar (Darmalaksana, 2020). Desain aplikasi yang dibuat 

termasuk kedalam desain sederhana namun memiliki gaya tarik tersendiri. Desain 

dalam aplikasi cerpenalyze sangat bisa memudahkan pengguna, karena desain aplikasi 

memiliki panduan menu dan petunjuk yang mudah difahami. Mulai dari cara 

memasuki menu aplikasi sampai fitur-fitur yang tersedia.   

3. Implementation  

Tahap berikutnya yaitu tahap implementation. Implementation merupakan tahap 

permulaan dalam mentransformasi gagasan membentuk sebuah kegunaan yang 

nyata (Ardiansyah, 2020). Hal ini mewujudkan penjelasan konsep berbentuk tulisan 

dengan menentukan keberhasilan konsep atau gagasan (Albab, 2021). Peneliti 

membuat aplikasi ini dengan menggunakan fitur yang tersedia pada website kodular. 

Pembuatan desain sampai pemrograman disusun menggunakan blok dengan 

melakukan drag and drop. Aplikasi cerpenalyze tidak memiliki begitu banyak blok 

tetapi peneliti membuat aplikasi ini menjadi semenarik mungkin dengan modifikasi.  

4. Verification  

Verification merupakan tahap yang keempat. Tahap  verification disebut juga 

tahap pengujian (Utomo & Wijaya, 2023). Hal ini termasuk dalam proses pengujian 

guna dalam memahami problem sistem dan membangun aplikasi sesuai keinginan 

(Septianisya, & Anggoro, 2024). Dalam tahap ini, peneliti melakukan pengujian 

aplikasi sendiri guna meneliti aplikasi yang telah dibuat memenuhi tujuan 

pembuatan aplikasi tersebut atau tidak. Pengujian ini dilakukan melalui scrollcek 

tombol, penjelasan bahkan sampai pemahaman soal.  

5. Maintenance  

Tahap yang terakhir yaitu tahap maintenance atau tahap pemeliharaan 

(Syaripudin & Vicky, 2022). Pemeliharaan ini mencakup tentang kegiatan menjaga 

bahkan memperbaiki sesuatu (Simanungkalit, Yasra, & Widiodo, 2016). Pada tahap 

maintenance peneliti melakukan pemeliharaan terhadap  aplikasi agar tidak terjadi 
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eror. Peneliti dapat melakukan upgrade pada aplikasi dengan menambah contoh 

analisis cerpen agar pengguna memiliki wawasan yang lebih.   

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Aplikasi yang dihasilkan dari website kodular yaitu aplikasi Cerpenalyze. Nama 

aplikasi ini terdiri dari kata cerpen dan juga analyze. Cerpen sendiri yang biasa disebut 

cerita pendek memfokuskan aplikasi agar membantu pengguna memahami karya 

sastra ini. Sedangkan analyze berasal dari bahasa inggris yaitu  menganalisis. Hal ini 

menunjukkan fungsi aplikasi sebagai alat bantu untuk melakukan analisis mendalam 

terhadap unsur-unsur intrinsik cerpen.  

Pada aplikasi ini peneliti memanfaatkan fitur-fitur yang tersedia. Website 

kodular menyediakan fitur blok dan juga desain dengan penggunaan yang mudah 

yaitu drag and drop. Berikut penjelasan desain dan blok yang digunakan dalam 

aplikasi cerpenalyze.  

A. Desain  

Desain pada kodular memiliki banyak sekali fitur-fitur yang tersedia pada kolom 

palet. Fitur atau item yang tersedia memiliki banyak fungsi dan jenis untuk 

memberikan desain yang menarik untuk aplikasi yang akan digunakan. Menurut 

Yanti, Amelia, S., Rezeki, & Dahlia, (2023) tahap ini terdapat 4 komponen utama yang 

perlu diperhatikan, 1) pengumpulan referensi yang bertujuan untuk merancang 

sistem, 2) pengumpulan bahan materi pembelajaran, 3) merancang desain pada 

kodular, dan 4)penyusunan blok kodular. 

1. Screen 

Screen pada kodular berfungsi untuk wadah dalam mendesain aplikasi yang 

akan dihasilkan. Screen ini dapat diisi oleh berbagai desain pada kolom palet.  
Gambar 2. Nama Screen 
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Gambar 3. Screen menu utama pada handphone 

 
Aplikasi cerpenalyze memiliki 11 screen yang akan ditampilkan. Mulai dari 

screen 1 yang menampilkan halaman utama berisi tombol mulai.  Dilanjut screen 

menu dengan pilihan pengertian cerpen, analisis cerpen, contoh cerpen, dan soal 

mengenai unsur intrinsik cerpen. Tombol-tombol yang berada pada screen menu 

menuju pada screen analisis_1, analisis_2, pengertian_cerpen, contoh_1, dan 

contoh_2 yang memiliki tampilan sama, tetapi isi file berbeda. Peneliti mendesain 

bacground pada semua screen melalui canva agar memberikan kesan atau cirikhas 

tersendiri pada aplikasi yang dibuat. 

2. Tombol Card View 

Card view dalam kodular merupakan salah satu fitur yang berfungsi untuk 

menampilkan desain kotak atau kartu. Fitur ini menambah tampilan aplikasi 

dengan lebih moderen.  

Gambar 4. Desain card view 

 

Card view hampir digunakan dalam seluruh pembuatan aplikasi ini. Mulai 

dari tombol-tombol yang berisi simbol sampai label. Card view diaplikasi 

cerpanalyze memiliki 2 fungsi yaitu berbentuk tombol dan hanya untuk pengantar 
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saja. Card view yang berbentuk tombol berfungsu untuk  ikon-ikon menu. Tetapi 

card view yang diisi oleh label brfungsi untuk penampilan saja dan tidak bisa 

diclik.  

3. Tombol Button  

Button adalah salah satu fitur atau item yang digunakan untuk tombol atau 

proses yang menuju kescreen lain. Fitur ini hampir sama dengan card view tetapi 

button hanya berlaku untuk tulisan saja.  

Gambar 5. Desain button  

 
Button merupakan item yang berada pada palet user interface. Item ini 

digunakan untuk tombol kembali dan mulai disemua screen aplikasi cerpenalyze. 

Hal ini berfungsi untuk memberikan tujuan berjalannya aplikasi mulai dari awal 

sampai akhir.button juga digunakan dalam pilihan soal pada sreen soal.  

4. Image  

Image merupakan item visual untuk menampilkan gambar atau animasi. Item 

ini juga berasal dari palet user interface. Image mendukung berbagai bentuk format 

gambar, contohnya JPEG, PNG, GIF, dan lainnya. 

Gambar 6. Desain image pada kodular 

 
Image pada aplikasi cerpenalyze digunakan untuk penampilan file. Cara 

memberikan file yaitu 1) membuat file pada word, 2) atur margin dan juga size 

pada pengaturan word, 3) simpan file dalam bentuk PDF, 4) kompres dan ubah 

file ke format PNG di website smallpdf.com, 5) masukkan item image dari user 

interface kedalam screen, dan 6) uploud gambar satu persatu kedalam item image.  
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B. Blocks 

Kodular memiliki pemrograman berbasis blocks. Fitur ini memudahkan pengguna 

dalam membuat aplikasi karena tanpa menulis kode secara manual. Menurut 

Apridonal, Dristyan, & Mardalius, (2024) blocks merupakan pembangunan perangkat 

lunak dengan kode program berbentuk blok-blok yang disususun seperti puzzle.  

1. Blocks menambah suara  

Blocks menambah suara sangat mudah dibangun. Blocks ini bisa menambah 

suara apa saja dari file atau musik yang kamu miliki. Mulai dari backsound, efek 

suara, penyambutan screen, dan lain sebagainya.  

Gambar 7. Block menambah suara 

 
Dalam membangun blocks ini kita hanya membutuhkan 2 blocks. Contohnya 

pada blok diatas. Peneliti memberikan suara “selamat datang” saat aplikasi dibuka, 

maka blocks yang pelu diambil yaitu blocks dari screen 1 dengan perintah “when 

screen1 initialize” lalu diisi blocks dari suara yang telah ditambahkan dengan 

perintah “call player1 start” yang berarti panggil suara1 ketika screen dimulai.  

2. Blocks next screen dan menambah efek suara  

Pada kodular blocks next screen dan penambah suara bisa dibangun menjadi 

sebuah puzzle bloks. Puzzle ini sangat mudah untuk dibuat. Peneliti menggunakan 

blok ini disemua screen yang ada.  

Gambar 8. Block mengubah screen  

 
Kedua fungsi ini juga  bisa memiliki 1 puzzle block saja karena saling bersangkut 

paut. Contoh yang akan dijelaskan berada pada screen analisis cerpen. Blocks ini 

berfungsi untuk mengganti screen dan juga memberi efek suara. Sama halnya 

dengan penjelasan diatas mengenai blocks menambah suara, tetapi masih ada 

tambahan blocks berasal dari palet control. Masukkan “open another screen, screen 

nama...” dengan tujuan perintah menuju screen yang akan dibuka ketika diclick.  

3. Block quiz  

Berbeda dari kedua fungsi diatas. Blocks ini memiliki bangun puzzle yang 

lumayan rumit namun masih terbilang mudah. 
Gambar 9. Blocks menambah soal  
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Pada puzzle blocks menambah soal hanya membutuhkan 3 blocks saja yaitu 1) 

blocks berasal dari palet variables berwarna oren dengan perintah “initialize global .... 

to” yang berguna bagi wadah puzzle blocks, 2) dilanjut denngan blocks yang beerasal 

dari palet list berwarna biru dengan fungsi untuk membuat list atau daftar, dan 3) 

tambahkan teks berwarna pink dengan perintah mengisi manual lalu isi dengan 

soal jawaban.  
Gambar 10. Blocks pengaturan soal 

 
Menuju puzzle blocks yang kedua yaitu blocks pengaturan soal yang mana 

berfungsi untuk mengatur pergantian soal secara otomatis. Bangun puzzle blocks 

ini memiliki beberapa blocks yaitu salah satu berasal dari procedures yang 

memberikan wadah untuk pengaturan soal. Dilanjut dengan beberapa puzzle yang 

berasal dari masing masing pilihan dan juga soal berwarna hijau dengan perintah 

“set .... text to”. Blocks yang berwarna pink memberikan pergantian otomatis soal, 

berwarna biru berfungsi untuk mengatur list, dan yang terakhir berwarna oren 

untuk memberikan pengaturan jawaban.  
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Gambar 11. Blocks pengaturan jawaban dan memberi nilai  

 
Puzzle blocks yang terakhir yaitu untuk pengaturan jawaban dan memberikan 

nilai. Sama halnya yang dijelaskan diatas, blocks ini terbilang lumayan rumit. 

Namun, ada blocks pembeda yang memberikan fungsi untuk menambahkan nilai 

yaitu blocks berwarna biru tua.  

 
SIMPULAN 

Jadi, simpulan dari desain aplikasi cerpenalyze untuk memahami unsur intrinsik 

cerpen dengan website kodular menggunakan desain dan blocks yang tersedia. Disain 

yang digunakan mencakup 1) screen sebagai wadah desain aplikasi, 2) card view 

digunakan untuk menambah desain aplikasi ikon menu, 3) tombol button untuk 

menuju next screen,  dan 4) image bertujuan menampilkan file dalam bentuk PNG. 

Blocks dalam aplikasi ini mengunakan 3 jenis puzzle blocks yaitu 1) tambah suara untuk 

mengisi background, 2) blocks next screen dan menambah efek suara, serta 3) blocks quiz 

menampilkan soal dan hasil.     
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