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ABSTRAK

Mahabarata merupakan cerita yang mengisahkan tentang peperangan para pandawa lima dengan saudara sepupu mereka sang seratus korawa , mengenai sengketa hak pemerintahan tanah Astina Pura. Pada masing-masing tokoh dalam cerita mahabarata juga  memiliki sifat dan karakter masing-masing. Semakin berkembangnya jaman, banyak masyarakat termasuk anak-anak yang telah melupakan bagaimana cerita karakteristik dari masing – masing tokoh mahabaharata. Cara yang paling efektif untuk mengenalkan tentang cerita dan tokoh – tokoh mahabarata adalah dengan cara membuat suatu media pembelajaran pengenalan cerita dan tokoh – tokoh dalam kisah mahabarata berbasis mobile dengan menggunakan zahman framework. Dengan dibuatnya aplikasi ini dapat memperkenalkan cerita dan tokoh – tokoh dalam kisah mahabarata
Kata kunci: Mahabarata, Zahman Framework, Mobile
ABSTRACT 
Mahabarata is a story that tells about the war of the five Pandavas with their cousin the hundred korawa, regarding the government rights dispute over the land of Astina Pura. In each character in the Mahabarata story also has the characteristics and character of each. The growing age, many people including children who have forgotten the story of the characteristics of each Mahabaharata character. The most effective way to introduce stories and mahabarata figures is by creating an introduction to story telling media and figures in the mahabarata story based on mobile using the zahman framework. By making this application can introduce stories and characters in the Mahabarata story
1. PENDAHULUAN 
Mahabarata merupakan cerita yang mengisahkan tentang peperangan para pandawa lima dengan saudara sepupu mereka sang seratus korawa , mengenai sengketa hak pemerintahan tanah Astina Pura. Dan akhirnya Pandawa berhasil memenangkan perang Bharatayuddha di medan perang yang tempatnya bernama Kurusetra. Pada cerita mahabarata juga berisikan tentang cerita kepahlawanan yang dilakukan oleh pandawa lima. Pada masing-masing tokoh dalam cerita mahabarata juga  memiliki sifat dan karakter masing-masing. Dari karakter itulah kita dapat melihat sifat baik dan buruk yang dapat digunakan sebagai pedoman hidup. Semakin berkembangnya jaman, banyak masyarakat termasuk anak-anak yang telah melupakan dan hampir tidak mengetahui bagaimana cerita dan karakteristik dari masing – masing tokoh yang terdapat dalam kisah mahabarata. Kurangnya media pembelajaran yang menarik akan membuat mereka malas untuk membaca informasi tentang cerita mahabarata tersebut.

Media pembelajaran secara umum adalah alat bantu proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan pebelajar  sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar. Batasan ini cukup luas dan mendalam mencakup pengertian sumber, lingkungan, manusia dan metode yang dimanfaatkan untuk tujuan pembelajaran / pelatihan. Media pembelajaran adalah sarana fisik untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, film, video dan sebagainya. Seiring berkembangnya jaman, media pembelajaran yang baik untuk mendukung proses belajar yang lebih modern adalah menggunakan gadget atau smartphone. Android adalah salah satu sistem operasi dari smartphone yang mendukung sebagai media pembelajaran. 

Cara yang paling efektif untuk mengenalkan tentang cerita dan tokoh – tokoh mahabarata adalah dengan cara membuat suatu media pembelajaran yang menarik tentang mahabarata dengan cara mengimplementasikannya kedalam suatu media pembelajaran. Sehingga dengan dibuatnya media pembelajaran tersebut, para pembaca tidak harus membacanya dari buku, tapi dengan hanya menggunakan gadget atau smartphone, mereka dapat belajar dan mengetahui informasi cerita dan tokoh – tokoh dari mahabarata kapan saja dan dimana saja.
2. HASIL DAN ANALISIS 
Belajar hanya dapat digambarkan sebagai proses dimana siswa memahami sesuatu. Tujuan dari setiap belajar harus pasti bahwa siswa bisa belajar efektif. Meski belajar merupakan suatu kerja keras, Siswa akan diharapkan juga dapat menikmati pengalaman belajar. Belajar memiliki keuntungan intrinsik sendiri, berpotensi memberikan kita kepuasan yang sangat besar. Selain itu kita juga akan mendapatkan penghargaan ekstrinsik juga seperti  pekerjaan baru di masa depan, atau promosi dalam pekerjaan (Talbot, 2007). Jadi belajar pada dasarnya adalah penguasaan keterampilan, pengetahuan dan sikap, dan pengakuan tentang bagaimana kita menggunakan keterampilan, pengetahuan dan sikap yang sudah miliki (Goh, 2009).

Pembelajaran jarak jauh (Distance learning) atau pendidikan jarak jauh (Distance education), memiliki arti ”distance” menyiratkan kata, tempat terjadi ketika kita, siswa, secara geografis jauh dari lembaga pendidikan di mana kita terdaftar. Kita juga akan jauh dari tutor/guru kita dan mahasiswa lainnya untuk sebagian besar atau seluruh waktu. Kita mungkin belajar ketika di rumah atau di tempat kerja atau saat kita sementara tinggal jauh dari rumah, mungkin di negara lain.
Secara umum definisi e-learning (electronic learning) sebagai belajar penggunaan TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) misalnya, internet, intranet, CD-ROM, TV interaktif, telekonferensi, komputer-conferencing, dan chat untuk memberikan instruksi kepada peserta didik (Liao, 2010).
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Gambar 1 Wired Virtual Learning Environment (Rachel, 2006)

Perkembangan teknologi telah menciptakan pengembangan terobosan-terobosan dalam pembelajaran. Di tengah perkembangan ini learner (pembelajar) bersinggungan dengan perangkat-perangkat teknologi komunikasi bergerak dan teknologi internet telah menjadi gelombang kecenderungan baru yang memungkinkan pembelajaran secara mobile atau lebih dikenal sebagai mobile learning (m-learning). Kombinasi teknologi telekomunikasi dan internet memungkinkan pengembangan sistem m-learning yang pada sisi klien memanfaatkan divais begerak, berinteraksi dengan sisi server, yaitu web server sebagaimana digambarkan pada Gambar 2.2 (Riyanto, 2007)
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Gambar 2 Pengembangan wireless virtual learning environment (Rachel, 2006)
Meskipun saat ini m-learning masih berada pada tahap awal pengembangan dan para peneliti masih mengeksplorasi setiap aspeknya, m-learning diperkirakan akan menjadi cukup pesat dan viabel dalam jangka waktu dekat (Andreas, 2005). Hal ini didukung oleh beberapa faktor berikut.
Berikut ini akan diuraikan tampilan Aplikasi Media Pembelajaran Pengenalan Cerita Dan Tokoh – Tokoh Dalam Kisah Mahabharata Berbasis Android.
1. Tampilan Halaman  Login
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Gambar 3 Tampilan Halaman Login

2. Tampilan Home

[image: image4.png]W [ Manabharata x & CITFL =)
€ - € [D localhost/Mahabharata/home.php?
Apps @ priswad Tutoral ... (2) Android Daisuk Bel. ') SQLDROP DATABASE. W™ Membuat Options M. (2) Membust ntentaiA.. [ Jangan lupatinggal.. (@) SMA Banyu Ngent... B Mahabharat -3D Ani.. »

Home  Cerita  Mahabharata ~ Quiz  About  Logout

Selamat Datang, wiradana

Copy ight

-
- R 200 e




Gambar 4 Tampilan Halaman Home
3.   Tampilan Halaman Cerita dan Mahabharata
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Gambar 5 Tampilan Halaman Cerita dan Mahabharata.
4.   Tampilan Halaman List Cerita dan List Tokoh


Gambar 6 Tampilan Halaman Lihat Cerita dan Tokoh
4.  Tampilan Halaman Quiz
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Gambar 7 Tampilan Halaman Quiz

3. KESIMPULAN 
· Dengan perancangan dan implementasi yang telah dilakukan, perekayasaan ini berhasil membuat dan menghasilkan suatu sistem untuk mobile berbasiskan framework bootstrap
· Perancangan sistem pada android dibuat dengan use case diagram, avtivity diagram, sequence diagram dan class diagram. Sedangkan perancangan sistem pada web service dibuat dengan DFD (Data Flow Diagram), ERD (Entity Relationship Diagram) dan Konseptual Database.
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