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KONSEP CARA PEMBERANTASAN HAMA TANAMAN KAKAO DENGAN
METODE MULTIMEDIA DEVELOP LIFE CYCLE GUNA
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12Teknik Informatika, Universitas Nusa Nipa, JI. Kesehatan No. 3 Maumere
lisye feb@yahoo.co.id, 2imeldareja@ gmail.com

Abstrak

Cara pemberantasan kakao yang dilakukan oleh petugas Penyuluh Lapangan (PPL) hanya dengan menjelaskan
secara umum dan menggunakan gambar sebagai media pengenalan jenis hama dan cara pemberantasan namun
para petani mengalami kesulitan dalam mengenali jenis hama ketika kembali ke kebun. Kesulitan dalam
pemahaman pengenalan jenis hama dan cara pemberantasannya tersebut di karenakan para petani mengalami
kejenuhan saat mengikuti penyuluhan tersebut. Dari pengamatan yang dilakukan terlihat bahwa durasi
penyuluhan sekitar 2 jam dan pada 30 menit awal ada beberapa dari masyarakat yang meninggalkan tempat
penyuluhan, lalu 1 jam kemudian lebih banyak lagi yang meninggalkan tempat penyuluhan. Setelah di
wawancarai, beberapa dari masyarakat yang meninggalkan ruangan menggatakan bahwa penyuluhan sangat
menjenuhkan dan banyak dari mereka yang tidak bisa membaca sehingga materi penyuluhan yang di sampaikan
oleh petugas melalui pemflet dan LCD tidak bisa mereka pahami dengan baik. Penyampaian simulasi dalam
bentuk pamplet dan poster tersebut dirasakan kurang efisien dan terkesan menjenuhkan. Kami menyimpulkan
bahwa perlu adanya simulasi yang menarik dan tidak membosankan sehingga masyarakat dapat memahami
dengan baik. Dengan kurangnya pemahaman petani tentang jenis hama dan cara pemberantasanya dapat
menyebabkan produksi tanaman kakao menurun sehingga pendapatan para petanipun berkurang, hal ini
berpengaruh pada lemahnya pertumbuhan ekonomi masyarakat setempat yang mata pencaharian utamanya
adalah petani kakao. Dengan memanfaatkan Multimedia Develop Life Cycle secara mobile menggunakan sistem
operasi Android agar dapat membantu para petani kakao mengenal gejala penyerangan hama dan cara
pemberantasan hama tersebut sehingga produksi kakao meningkat yang akan berpengaruh terhadap nilai jual
kakao dan peningkatan kesejahteraan petani. Teknologi mobile dengan system operasi Android dapat
dimanfaatkan dalam dunia penyuluhan yakni sebagai alat bantu proses dalam melakukan sosialisasi dengan 80%
dari para responden yang adalah petani menjawab sangat baik dan untuk kategori baik mendapat jumlah paling
kecil (20%) sedangkan untuk kategori kurang baik dan tidak baik, tidak mendapatkan nilai. Aplikasi
pembelajaran ini diperlukan sebagai penunjang untuk membantu pemahaman para petani dikarnakan aplikasi
pembelajaran ini lebih menarik, interaktif, efisien dan efektif.

Kata kunci: Cara pemberantasan hama, Tanaman Kakao , Multimedia Develop Life Cycle , Android

1. PENDAHULUAN mengalami penurunan hal ini disebabkan adanya

Tanaman kakao merupakan salah satu
komuditas andalan nasional dan berperan penting
bagi perekonomian indonesia, terutama dalam
penyediaan lapangan kerja, sumber pendapatan
petani dan sumber devisa bagi negara di samping
mendorong berkembangnya agrobisnis kakao dan
agroindustri [7]. Tanaman kakao juga telah
dibudidayakan oleh kabupaten sikka sekitar tahun
1960-an dan merupakan komoditi perdagangan
andalan kabupaten Sikka selain kelapa. Komoditi
kakao merupakan sumber penghasilan utama bagi
petani dibeberapa kecamatan di kabupaten Sikka.
Namun, beberapa tahun terakhir produksi kakao
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hama dan penyakit yang menyerang tanaman kakao
untuk itu diperlukan pelatihan dasar bagi para petani
tentang cara merawat tanaman kakao agar terhindar
dari hama dan penyakit.

Badan Penelitian Litbang Pertanian telah
berupaya melakukan pelatihan dan sosialisasi
disetiap desa dan kecamatan serta memberikan
panduan tentang cara merawat tanaman kakao
dengan media seperti presentasi melalui Power
Point dan poster, penyebaran brosur dan
memberikan buku berupa buku panduan tentang cara
merawat tanaman kakao. Namun, media yang
diberikan kadang kurang menarik dan kurang
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dimengerti, dan juga keterbatasan dalam membaca
yang dimiliki dari beberapa petani
sehinggasebagian dari para petanimasih belum
memahami atas materi yang telah dipaparkan.

Dari hasil survei lokasi yang kami lakukan
saat ikut dalam penyuluhan oleh pihak terkait
terlihat bahwa durasi penyuluhan sekitar 2 jam dan
pada 30 menit awal ada beberapa dari masyarakat
yang meninggalkan tempat penyuluhan, lalu 1 jam
kemudian lebih banyak lagi yang meninggalkan
tempat penyuluhan. Setelah di wawancarai, beberapa
dari masyarakat yang meninggalkan ruangan
menggatakan bahwa penyuluhan sangat
menjenuhkan dan banyak dari mereka yang tidak
bisa membaca sehingga materi penyuluhan yang di
sampaikan oleh petugas melalui pemflet dan LCD
tidak bisa mereka pahami dengan baik. Penyampaian
simulasi dalam bentuk pamplet dan poster tersebut
dirasakan kurang efisien hal ini dikarenakan masih
banyaknya masyarakat yang memiliki pendidikan
rendah sekitar 60% dan terkesan menjenuhkan.Kami
menyimpulkan bahwa perlu adanya simulasi yang
menarik dan tidak membosankan  sehingga
masyarakat dapat memahami dengan baik.

Multimedia merupakan kombinasi dari teks,
seni, suara, animasi dan video, dan kesemua elemen
tersebut di masukan oleh pengguna melalui
perangkat  digital.  Aplikasi terapan bidang
Multimedia saat ini telah merabah di hampir semua
bagian, diantaranya bidang Bidang Edukasi &
Training, Bidang Entertainment, Bidang Bisnis dan
Industri, Bidang Pariwisata, Bidang Advertising,
Bidang Government dan Politics, Bidang Medicine
dan Nursing, Bidang Arts and Humanities dlIl.
Sedangkan simulasi digital yang berarti segala
implementasinya menggunakan computer digital.
Simulasi digital yang menggunakan metode
Multimedia Develop Life Cycle (MDLC) yang terdiri
dari enam tahap, yaitu concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution
merupakan  pilihan tepat untuk  menjawab
permasalah tentang penyuluhan yang dirasa
menjenuhkan.

Metode Multimedia Develop Life Cycle
(MDLC) dapat diterapkan pada system operasi
Android. Dengan memanfaatkan aplikasi berbasis
Android ini diharapkan dapat membantu para petani
kakao secara efektif dan efisien karena dapat
digunakan setiap saat dimanapun mereka berada.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode penelitian menjelaskan rancangan
kegiatan, ruang lingkup atau objek, bahan dan alat
utama, tempat, teknik pengumpulan data, definisi
operasional variabel penelitian, dan teknik analisis.
2.1 Lokasi Penelitian

Penelitian berlokasi pada Litbang Pertanian.
Proyek Penelitian Pengembangan Nusa Tenggara
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(P3NT) didirkan pada tahun 1986 sampai dengan
1995 kemudian menjadi Instalasi. Penelitian
Pengembangan Teknologi pertanian (IPPTP) sampai
tahun 2002 dan berubah menjadi kebun Percobaan.
IPPTP sendiri mengerjakan penelitian Spesifikasi
lokasi sedangkan kebun Percobaan melakukan
kegiatan hasil penelitian dilokasi kebun percobaan
dan masih dilakukan hingga saat ini yang dikenal
masyarakat dengan nama Litbang Pertanian.

2.2 Rancangan Penelitian

Metode yang digunakan dalam rancang
bangun  penelitian ini  adalah  Multimedia
Development Life Cycle yang terdiri dari enam
tahap, yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Keenam tahap ini
tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap —
tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. meskipun
begitu, tahap concept memang harus menjadi hal
yang pertama kali dikerjakan. tahap pengembangan
multimedia development life cycle dapat dilihat pada
gambar 2.1.

2

. )
n Design
., P
X /.'

1 N
Conzepl ;

§ e
Distribution .~

Testing

Gambar 2.1 Siklus MDLC

Tahap Multimedia Development Life Cycle:

1. Concept
Dalam tahap concept dilakukan identifikasi
perkiraan kebutuhan yang dihasilkan dari tahap
pengamatan pada penelitian awal.

2. Design
Dalam tahap design dibuat skenario, storyline,
storyboard, user interface, skenario multimedia
interaktif timeline tree dan kebutuhan lain yang
akan diterapkan pada aplikasi.

3. Collecting material
Pada tahap collecting material dikumpulkan
bahan — bahan yang dibutuhkan seperti gambar,
animasi, audio dan yang lainya.

4. Assembly
Dalam tahap assembly dilakukan pembuatan
ilustrasi serta pembuatan aplikasi berdasarkan
storyboard dan struktur navigasi yang berasal
dari tahap desain. Coding aplikasi juga termasuk
ke dalam tahap ini.
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Testing

Dalam  pengembangan  multimedia  perlu
dilakukan uji coba setelah produksi.

Distribution

Tahap distribusi dapat disebut tahap evaluasi
untuk pengembangan produk yang sudah jadi
supaya menjadi lebih baik.Hasil evaluasi ini
dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap
concept pada produk selanjutnya.

2.3 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

Dalam penelitian ini, penulis melakukan

empat (4) cara dalam pengumpulan data. Hal ini
dilakukan untuk pembahasan, berikut teknik
pengumpulan data yang dilakukan.

1.
2. Observasi
3.

4. Angket

2.

3.
Tabel 3.1 Bahan Gambar

Wawancara

Studi pustaka

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Multimedia Development Life Cycle:

Concept

Aplikasi ini diharapkan dapat menjadi Media
pembantu dalam penjelasan yang lebih interaktif
sehingga para petani dapat memahami dengan
baik. Petani dapat lebih tertarik untuk melihat,
mendengarkan dan memahami materi tentang
cara pemberantasan hama pada tanaman kakao
karena penyajian materi dibuat semenarik
mungkin menggunakan Animasi dan di
Aplikasikan pada perangkat Handphone dengan
Sistem Operasi Android. Mempermudah para
pegawai litbang pertanian dalam
mensosialisasikan cara memberantas hama pada
tanaman kakao kepada para petani. Hasil latihan
soal atau Quis itu nantinya akan menjadi saran
evaluasi sejauh mana para petani mampu
memahami materi.

Design
==
[& =7
5
s e
Gambar 3.1 Storyboard
Collecting Material

Buahyang
rusak.jpg

ama.jpg
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Gambar 3.3 Tampilan Animasi Siklus Hidup

Pengerek Buah
4. Assembly

T o Alur Strukrar ATHI
! Mavigasi :
v Tupil - Aplikasi Petani Kakao Pasar
T 3 c?r:mhzﬁ:; Q’{.\Mm:ﬁ"} V(Viden) -:s;:s;um)‘ i
E Juidul : Menu ki Arahan Crafil
3 P &l Ceamhar Taoge v aka 1CT
' m L 2 L'emda Sikka Aiklik maka
! T4 - Tt Tuchul sbon 1y gu
. Aplikasi Aplkast
B Patanl Kakan Huous (AEP
g Pinta 2
' aka 102
! AT Arimas et diklik maka
! (T Lo 3 Selamat ﬁ_}:\;ll_n

100 Tombol

i Tramz

A Towbol

Ealuar dari

Aplikaa

Gambar 3.4 Storyboard

Gambar 3.5 Coding

Apiikasi Fetani Hakao Fincer !

Selomal Dalang

.

etani Pintar

Gambar 3.5 Aplikasi P

. Testing

Uji coba program aplikasi terhadap perangkat
keras dan sistem operasi juga diperlukan untuk
mengetahui tingkat keberhasilan dan
kegagalannya.
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Tabel 3.2 Uji Kompatibilitas perangkat

toz | Beies | s

e | Dane

i | Dame

P e

v |e o|nlob s
A
R EL]
el E|L[e

o

e | Dame

Tt | TR Tl Tane

Da: | Db Dae Dan:

NEEET Dan:

Dan:

|0
ile 3

i | Dane
ok,

WU S o

Proccessor : Intel ® Celeron
Motherboard : Intel ® CP N2820
Memory atau RAM  :2 GB

Sistem operasi : Windows 7
Monitor : Acer 147

Pada uji coba ini penulis menyimpulkan bahwa
program dapat berjalan dengan baik dan cepat,
tampilan form juga memenuhi standar form
aplikasi.
6. Distribution

Pengujian dilakukan oleh user serta menjawab
pertanyaan pada kusioner yang disiapkan. Hasil
pengujian sebagai berikut:

Hasll Liser besting Berdasarkan Peryabaran Kuthaner Kepada Sampel Responden

Grafik 3.1. Hasil User testing Berdasarkan
Penyebaran Kusioner Kepada Sampel Responden

Dalam suatu penelitian diperlukan penyebaran
kuisioner yang bermanfaat untuk mengetahui
bagaimana respon petani dari aplikasi cara
Konsep Cara Pemberantasan Hama Tanaman
Kakao Dengan Metode Multimedia Develop Life
Cycle Guna Meningkatkan Produksi Tanaman
Kakao Berbasis Android. Penulis menyebarkan 5
soal pada sample 10 responden pada kelompok
tani Plea Puli Desa Bloro Kec. Nita yang adalah
petani kakao di Maumere dan telah mendapat
hasil yaitu menurut kategori pemahaman pada
pertanyaan, sangat baik, baik, kurang baik dan
tidak setuju yang mana jumlah tertinggi untuk
semua kategori adalah sangat baik dengan
mendapat jumlah (80,0%), dan untuk kategori
baik mendapat jumlah paling kecil (20%)
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sedangkan untuk kategori kurang baik dan tidak
baik tidak mendapatkan nilai. Dari jumlah
penyebaran kuisioner yang telah di peroleh maka
dapat disampaikan yaitu penggunaan aplikasi
Cara Pemberantasan Hama Tanaman Kakao
Dengan Metode Multimedia Develop Life Cycle
berbasis Android ini dirasakan sangat baik oleh
para responden.

4. SIMPULAN

Teknologi mobile dengan system operasi
Android dapat dimanfaatkan dalam dunia
penyuluhan yakni sebagai alat bantu proses dalam
melakukan sosialisasi dengan 80% dari para
responden yang adalah petani menjawab sangat baik
dan untuk kategori baik mendapat jumlah paling
kecil (20%) sedangkan untuk kategori kurang baik
dan tidak baik tidak mendapatkan nilai dan aplikasi
pembelajaran ini diperlukan sebagai penunjang
untuk membantu pemahaman para petani dikarnakan
aplikasi pembelajaran ini lebih menarik, interaktif,
efisien dan efektif.
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