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INTISARI

Penyuluhan pertanian dimulai dengan kebutuhan untuk meningkatkan
produksi pertanian untuk menguntungkan para pendatang dan memenuhi
kebutuhan penduduk setempat. Diperkirakan jika petani sebagai produsen utama
dapat mempraktekkan teknologi maju yang ditemukan oleh para ahli, maka
kebutuhan untuk meningkatkan produksi pertanian akan terpenuhi. Keluraha Melati
Jaya, Semendawai Timur Kabupaten Ogan Komering Ulutimur Sumatra selatan,
penyuluhan pertanian masih menggunakan cara sederhana yaitu hanya
menggunakan gambar tangan dan peralatan seadanya, akibatnya kegiatan
peyuluhan menjadi kurang efektif sehingga masyarakat kurang memahami dengan
baik ilmu yang diterangkan. Tujuan penelitian ini adalah untuk merancang vidio
edukasi animasi 2D Dberbasis motion graphic mengenai pembibitan benih padi.
Metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) dengan enam tahapan yaitu Concept yaitu penentuan tujuan dari
animasi yaitu petani, Design yaitu melakukan desain menggunakan storyboard dan
naskah, Material Collecting yaitu mengumpulkan bahan seperti gambar, icon,
ilustrasi, Assembly yaitu pembuatan dengan Software Figma, Adobe After Effect
dan Premier Pro, Testing dengan dua tahap 1) alpha testing yaitu oleh pembuat
untuk mengetahui animasi sudah berjalan dengan baik, 2) beta testing yaitu untuk
mengetahu tanggapan petani terkait video animasi yang telah dibuat, Distribution
yaitu mendistribusikan animasi secara lebih luas menggunakan media social
Whatsapp dan Youtube. Hasilnya menunjukan bahawa vidio edukasi animasi 2D
berbasis motion graphic mengenai pembibitan benih padi mendapatkan respon baik
dari petni dan dapat digunakan untuk penyuluhan pertanian mengenai pembibitan
padi di kelompok tani Melati Jaya.

Kata kunci: Penyuluhan Pertanian, Motion Graphic, MDLC
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ABSTRACT

Agricultural extension started with the need to increase agricultural production to
benefit migrants and meet the needs of the local population. It is estimated that if
farmers as the main producers can practice the advanced technology found by
experts, then the need to increase agricultural production will be fulfilled. Kelurha
Melati Jaya, Semendawai Timur, Ogan Komering Ulutimur Regency, South
Sumatra, agricultural extension still uses simple methods, namely only using hand
drawings and makeshift tools, as a result the extension activities become less
effective so that the community does not understand the knowledge explained well.
The purpose of this study was to design a motion graphic-based 2D animated
educational video about rice seed nurseries. The development method used is
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) with six stages, namely Concept,
namely determining the purpose of animation, namely farmers, Design, namely
carrying out designs using storyboards and scripts, Material Collecting, namely
collecting materials such as images, icons, illustrations, Assembly, namely making
with Figma Software, Adobe After Effects and Premier Pro, Testing with two stages
1) alpha testing, namely by the maker to find out the animation is running well, 2)
beta testing, namely to find out farmer responses regarding the animated videos
that have been made, Distribution, namely distributing animation more broadly
using social media Whatsapp and Youtube. The results show that the 2D animation
educational video based on motion graphics regarding rice seed nurseries gets a
good response from farmers and can be used for agricultural counseling regarding
rice seeding in the Melati Jaya farmer group.

Keyword: Agricultural Extension, Motion Graphic, MDLC
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