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INTISARI 

 
 

Kelapa sawit adalah tumbuhan industri/perkebunan yang berguna sebagai 

penghasil minyak masak, minyak industri, maupun bahan bakar. Pada dasarnya 

banyak masyarakat awam maupun petani sawit belum mampu atau masih minim 

dalam pengelolaan kelapa sawit. Faktor tersebut antara lain tentang kondisi lahan, 

pengetahuan bercocok tanam serta pengalaman yang belum cukup. Salah satu cara 

untuk memberikan pengetahuan kepada petani sawit adalah melalui sosialisasi 

pembelajaran. Sosialisasi yang dilengkapi dengan media yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi akan memudahkan dan sangat membantu masyarakat. 

Dan masyarakat akan lebih mudah memperoleh informasi tentang budidaya kelapa 

sawit. Disisi lain Perkembangan teknologi yang mengharuskan pembelajaran 

menjadi lebih modern dan bisa dilakukan dimanapun secara mandiri yaitu dengan 

mengunakan media pembelajaran motions graphic. Hasil dari penelitian ini berupa 

sebuah animasi tentang budidaya kelapa sawit yang akan lebih memudahkan 

masyarakat dalam pemahaman informasi tentang budidaya kelapa sawit. Animasi 

motion graphic juga mendapatkan respon positif, dengan beberapa penonton 

menyukai desain dan pergerakannya. Sebanyak 15 Responden setuju dengan 

pernyataan positif yang dibuat tentang animasi budidaya kelapa sawit 
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ABSTRACT 

 
 

Oil palm is an industrial/plantation plant that is used as a producer of 

cooking oil, industrial oil, and fuel. Basically, many ordinary people and oil palm 

smallholders have not been able or are still minimal in managing oil palm. These 

factors include land conditions, farming knowledge and insufficient experience. 

One way to provide knowledge to oil palm farmers is through socialization of 

learning. Socialization which is equipped with media that is in accordance with 

technological developments will facilitate and greatly help the community. And it 

will be easier for the public to obtain information about oil palm cultivation. On 

the other hand, technological developments require learning to be more modern 

and can be done anywhere independently, namely by using motion graphic 

learning media. The results of this study are in the form of an animation about oil 

palm cultivation which will make it easier for the public to understand information 

about oil palm cultivation. The motion graphic animation also received a positive 

response, with some viewers liking the design and movement. A total of 15 

respondents agreed with the positive statements made about the animation of oil 

palm cultivation 
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