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KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Kuasa yang telah
memberikan rahmat dan karunia-Nya, sehingga penyusunan Buku Petunjuk
Praktikum dapat diselesaikan dengan baik. Buku Petunjuk Praktikum ini memuat

Pokok Bahasan, Indikator Pencapaian, Teori, Bahan dan Alat serta Prosedur Kerja.

Terima kasih kami sampaikan kepada tim penyusun yang telah menyusun
Buku Petunjuk Praktikum ini serta semua pihak yang telah turut membantu
dalam penyelesaiannya. Buku Petunjuk Praktikum ditujukan untuk memenuhi
kebutuhan informasi yang diperlukan oleh para mahasiswa, dosen serta pranata
laboratorium pendidikan yang akan terlibat dalam proses kegiatan praktikum.
Diharapkan pelaksanaan dan penyelenggaraan praktikum dapat terlaksana
lebih baik lagi serta mampu meningkatkan kualitas pembelajaran pada lingkup

Pendidikan Tinggi Vokasi Pertanian.

Pada kesempatan ini kami menyampaikan terima kasih kepada semua pihak yang
telah membantu penyusunan dalam menyelesaikan Buku Petunjuk Praktikum
ini. Semoga buku petunjuk praktikum ini dapat memberikan manfaat bagi
mahasiswa, dosen serta pranata laboratorium pendidikan pada Pendidikan Tinggi

Vokasi Pertanian lingkup Kementerian Pertanian.

Jakarta, Oktober 2019

Kepala’Rusat Pendidikan Pertanian

o

Dr. Idha:Wigli Arsanti,/SP.,MP
NIP. 19730114 199903 2 002
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PRAKATA

Menjadi Penyuluh Pertanian Lapangan sebagai Agent of change yang bekerja
profesional memerlukan penguasaan terhadap beberapa kompetensi penyuluh
pertanian seperti yang telah dipersyaratkan oleh SKKNI Penyuluhan Pertanian
No. 43 Tahun 2013. Salah satu kompetensi yang harus dikuasai adalah membuat
dan menggunakan media penyuluhan pertanian. Berlatar belakang kepada SKKNI
tersebut maka para PPL dituntut agar menguasai sejak dari tingkat pemahaman
dan penguasaan secara baik terhadap teknologi media penyuluhan pertanian
yang berbasis teknologi informasi dalam rangka mengisi era smart society 4.0.
Penggunaan media di dunia penyuluhan berperan mendukung pelaksanaan
tupoksi penyuluh dalam penyelenggaraan kegiatan penyuluhan pertanian
di daerah tugasnya masing-masing. Bagi para penyuluh, media penyuluhan
merupakan rohnya kegiatan penyuluhan, karena berhasil atau tidaknya informasi
atau pesan yang disampaikan akan tergantung kepada media yang digunakan
oleh penyuluh bersangkutan. Baik itu jenis, bentuk, kualitas, desain, maupun
basis akses dari media yang digunakan akan dapat mempermudah atau

memperjelas pesan-pesan atau informasi yang disampaikan oleh penyuluh.

Penyuluh pertanian untuk mendapatkan media penyuluhannya bisa melalui :
1) mencari media yang sudah tersedia dan dapat dimanfaatkan sebagai sumber
belajar yang tidak secara khusus didesain untuk keperluan pembelajaran namun
dapat ditemukan, diaplikasikan, dan digunakan untuk keperluan belanja (by
utilization), dan 2) merancang dan membuat sendiri media penyuluhan sesuai
dengan kebutuhan merupakan sumber belajar yang dibuat secara sengaja
untuk keperluan pelaksanaan penyuluhan (by design). Untuk membuat sendiri
media penyuluhan tentunya para penyuluh dituntut menguasai pengetahuan
dan keterampilan dalam merancang/mendesain, membuat dan menggunakan
media penyuluhan. Dengan demikian para mahasiswa Polbangtan yang nantinya
berprofesi sebagai penyuluh lapangan harus dibekali dengan pengetahuan dan
keterampilan dalam merancang (mendesain), membuat dan menggunakan media
penyuluhan dalam berbagai karakteritik media. Oleh sebab saat ini pengemasan

media berbasis teknologi informasi, internet dan android sudah menjadi
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kebutuhan bahkan keharusan maka dalam proses pembelajaran pembuatan
media penyuluhan yang menjadi konten dalam buku petunjuk praktikum ini juga

berbasis kepada teknologi informasi, internet dan android.

Tujuan yang ingin dicapai dalam penyusunan buku petunjuk praktikum ini adalah
agar mahasiswa mampu menguasai kompetensi sebagai berikut : 1) memilih
dan menetapkan media, 2) merancang dan membuat media penyuluhan grafis,
3) merancang dan membuat media penyuluhan pertanian siaran pedesaan, 4)
merancang dan membuat media penyuluhan pertanian video/vlog penyuluhan,
dan 5) merancang dan membuat media penyuluhan pertanian multimedia

interaktif,

Metode belajar PDCA (Plan, Do, Check, Act.) digunakan secara khusus pada buku
petunjuk praktikum ini dalam pencapaian kompetensi tersebut. Diharapkan
dengan matode PDCA ini ketercapain kompetensi mata kuliah Media Penyuluhan

Pertanian dapat raih secara maksimal pada akhir proses belajar.

Penyusun
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BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

MEDIA PENYULUHAN
Minggu ke s
Capaian Pembelajaran Khusus : Memilih dan Menetapkan media
penyuluhan pertanian.
Waktu : 1x3x120 menit
Tempat : Lab Media Penyuluhan Pertanian

1. Pokok Bahasan :

a. Ketersediaan Media Penyuluhan Pertanian

b. Dasar Pertimbangan Pemilihan Media Penyuluhan
c. Kriteria Pemilihan Media Penyuluhan Pertanian

d. Cara/Prosedur Pemilihan Media Penyuluhan

2. Indikator Pencapaian:

a. Mahasiswa mampu mengidentifikasi ketersediaan media penyuluhan

pertanian

b. Mahasiswa mampu mengenali beberapa dasar pertimbangan pemilihan

media penyuluhan
e. Mahasiswa mampu mengenalikriteria pemilihan media penyuluhan pertanian

c. Mahasiswa mampu melakukan pemilihan dan penetapan media penyuluhan

berdasarkan prosedur pemilihan pada SKKNI bidang penyuluhan pertanian.

3. Teori:

Setiap media penyuluhan pertanian mempunyai karakteristik tertentu. Dari
beberapa pengklasifikasian yang sudah ada, bahwa kriteria-kriteria media
pembelajaran dapat ditinjau dari aspek-aspek, diantaranya: dilhat dari segi

ekonomisnya, lingkup sasaran yang dapat diliput, kemudahan kontrolnya oleh
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pemakai, dilihat menurut kemampuan membangkitkan rangsangan seluruh alat

indera, teknik pembuatannya, dan lain sebaginya.

Materi dan pesan penyuluhan yang disampaikan merupakan penggabungan
penguasaan ilmu komunikasi, psikologi, sosiologi dan seni, sehingga sasaran
terpengaruh, termotivasi, dan mau mengadopsi. Karena itu untuk setiap tujuan
yang berbeda diperlukan media penyuluhan yang berbeda baik dari segi isi
(materi) maupun kemasan dan perlakuannya. Harapan yang besar tentu saja agar
media menjadi alat bantu yang dapat mempercepat/mempermudah pencapaian
tujuan penyuluhan. Ketika suatu media akan terpilih, ketika suatu media akan
digunakan, ketika itulah beberapa prinsip perlu penyuluh perhatikan dan

pertimbangkan.

Ketepatan memilih media dalam penyuluhan sangat bergantung pada
pengetahuan dan pengalaman penyuluh tentang aneka ragam media, mulai dari
media sederhana sampai denghan media yang canggih. Dalam pemilihan media
penyuluhan di samping kesesuaian dengan tujuan perilaku yang ingin dicapai,
yang penting juga diperhatikan dalam pemilihan media adalah penguasaan
penyuluh terhadap kriteria media penyuluhan. Karena apabila salah atau tidak
ada kesesuaian dalam menentukan kriteria media dengan kegiatan penyuluhan
yang akan dilakukan, maka tujuan penyuluhan yang telah ditetapkan bisa tidak

tercapai secara optimal.

4, Bahandan Alat:

Keterangan/
No. Bahan dan Alat Gambar
kegunaan

1. |Programa —re s —~— Dokumen data

Penyuluhan T kelompoktani

Pertanian 3

Kecamatan, RKTP, @

Dok IPW.

L __ L LT L LI, T
]
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Keterangan/
No. Bahan dan Alat Gambar
kegunaan
2. |Dokumen Data _ e T Sebagai data
Karkateritik Sasaran | et "r " | dasar penetapan
Penyuluhan S mw | media dan metode
e T penyuluhan
4. ::;::r.;:l:l:j;:;allsl;;;‘:lul. I;;:Lu ;-Il:r\-::u \"lli-lx
3. |Media Penyuluhan Ketersediaan media
penyuluhan
4. |Form/Matrik o s s s ane Membuat analisis
Penetapan Media penetapan media
Penyuluhan
5. |Alat tulis dan kertas Pencatatan
dokumen
6. |Komputer/Laptop Dokumentasi hasil
pemilihan dan
penetapan
7. |Printer Mencetak dokumen
8. |LCD Proyektor Presentasi

MEDIA PENYULUHAN 3




BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

b.

Organisasi :

Kelompok :
Pembagian kelompok, masing-masing kelompok berjumlah 3 orang

Masing-masing kelompok mendiskusikan materipraktikumyaitucara/prosedur
pemilihan dan penetapan media penyuluhan pertanian menggunakan matrik/

form pemilihan dan penetapan media penyuluhan pertanian.
Masing-masing kelompok menyusun laporan praktek

Masing-masing kelompok mempresentasikan laporan hasil praktek.

Individu

Masing-masing mahasiswa menyerahkan tugas pendalaman materi praktikum

(berdasarkan tugas dan pertanyaan pada point 7 di bawah) berupa makalah

tentang cara/prosedur pemilihan media penyuluhan pertanian yang memuat

tentang teori-teori klasifikasi dan kriteria media penyuluhan pertanian, cara atau

prosedur pemilihan dan penetapan media penyuluhan pertanian.

6.

Prosedur Kerja

Ikuti tahapan atau langkah-langkah dalam memilih dan menetapkan media

penyuluhan pertanian, sabagai berikut:

a.

Pembagian kelompok kerja.

4
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Setiap kelompok terdiri dari 3 orang mahasiswa.
b. Pahami pengelompokkan media penyuluhan (klasifikasi dan karakterirtiknya)

c. Lakukan identifikasi sasaran penyuluhan pertanian berdasarkan profil anggota

kelompktani, programa penyuluhan pertanian, RKTP, atau dok IPW.

d. Kumpulkan data-data sebagai dasar pertimbangan dalam pemilihan media
penyuluhan berikut: 1) Karakteristik sasaran, 2) Tujuan penyuluhan, 3) Sifat/
jenis materi penyuluhan, 4) Metode penyuluhan yang digunakan, dan 5)
Teknik komunikasi.

Matrik Dasar Pertimbangan Pemilihan Media

Karakterristik Sasaran Pertimbangan Pemilihan Media
Sasaran
Tujuan | Materi | Metode Teknik
Penetapan Jumlah
. Karakteristik Penyu-| Penyu- Yan Komu-
Media Y Y . & | sasaran o
luhan | luhan |diguna-kan nikasi

Kelompoktani/ | 1. Karakteristik pribadi

Gapoktan a. Jenis Kelamin

Jumlah b. Umur

Orang c. Tingkat
Pengalaman
(Usahatani/
ternak)

Topik Materi 2. Status sosial
Penyuluhan : ekonomi

a. Tingkat
Pendidikan

b. Tingkat
Pendapatan

c. Jumlah
Tanggungan
Keluarga

d. Keterlibatan

Dalam Kelompok

3. Pengalaman

Beragribisnis

MEDIA PENYULUHAN 5
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Karakterristik Sasaran Pertimbangan Pemilihan Media
Sasaran
Tujuan | Materi | Metode Teknik
Penetapan Jumlah
. Karakteristik Penyu- | Penyu- Yan Komu-
Media Y Y , & Sasaran |
luhan | luhan |diguna-kan nikasi

4. Tingkat Adopsi
(Sadar, Minat,
Menilai, Mencoba

Menerapkan

5. Perilaku
keinovatifan
(Pembaharuan
/Inovator,
Penerimaan Awal/
Early adopter,
penerimaan
mayoritas awal /
early mojority,
penerimaan
mayoritas lambat/
late mojority,
pengikut/laggard

6. Moral petani (Moral
Substensi dan

Moral Rasionalis)

e. Lakukan analisis pemilihan media penyuluhan pertanian menggunakan
Matrik Analisis Media Penyuluhan Pertanian, sebagai berikut : (data diambil/

berdasarkan isian form matrik pertimbangan pemilihan media).
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Matrik Analisa Pemilihan Media Penyuluhan Pertanian

No

Jenis
Media
Penyu-

luhan

Pemilihan Medi Penyuluhan

Karak-
teristik
Sasaran

Tujuan
Penyu-
luhan

Materi
Penyu-
luhan

Metode
Yang
Diguna-
kan

Inpra-
Struk-
tur

Jumlah
Sasaran

¢ Jenis Kelamin:
e Umur
e Pendidikan

Jml

Per-
ing-kat

Kepu-
tusan
Pemi-
lihan
Media

Poster,
Baliho

Banner,

Film layar
lebar

Vidio tutorial

Folder/ leaflet

Brosur,

Peta singkap

Web Site

Siaran Pedesaan

CD Audio

Multimedia

. |Foto

Power point

Model

Sosial Media
(FB, WA, dll)

15.

Televisi

16.

Telephone/ HP

Penetapan media terpilih didasarkan kepada jumlah ceklis tertinggi yang

selanjutnya dilakukan pemeringkatan.

Tugas dan Pertanyaan :

“Seorang penyuluh pertanian apabila menginginkan dapat menggunakan

media penyuluhan secara efektif dan efisien harus memahami terlebih dahulu

karakteristik media penyuluhan”. Jelaskan pernyataan tersebut!

Berikan penjelasan mengapa penyuluh harus memilih media penyuluhan

untuk mendukung penyelenggaraan kegiatan penyuluhannyal!

“Ketepatan memilih media dalam penyuluhan sangat bergantung pada

pengetahuan dan pengalaman penyuluh tentang aneka ragam media,

MEDIA PENYULUHAN
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mulai dari media sederhana sampai denghan media yang canggih”. Jelaskan

pernyataan tersebut!

8. Pustaka:

Anonimous, 2008. Pemanfaatan Media Dalam Pembelajaran (Buku Ajar).
Pendidikan dan Latihan Profesi Guru (PLPG) Sertifikasi Guru Dalam Jabatan

Tahun 2008. Universitas Negeri Semarang. Semarang.
Arsyad Azhar, 2005. Media Pembelajaran. PT. Raja Grafindo Persada. Jakarta.

Benny, Dewi, dan Agus. 2005. Ragam Media Dalam Pembelajaran. Buku 2.07. PAU-
PPAI-UT. Jakarta.

Padmowihardjo Soedijanto, Dr. Ir. 2001. Modul Media Penyuluhan Pertanian. Pusat

Penerbitan Universitas Terbuka. Februari 2001.

Pujiriyanto, 2005. Desain Grafis Komputer (Teori Grafis komputer). Penerbit Andi
Yogyakarta.

Riyanto Bambang, 1998. Diktat Panduan Praktek Media Penyuluhan Partanian.

Akademi Penyuluhan Pertanian malang.

Sadiman Arief S. Dr. Msc. Dkk. 1993. Media Pendidikan. Pengertian, Pengembangan,

dan Pemanfaatannya. PT. Raja Grafindo Persada. Jakarta.

Sudjana Nana, Dr. Rivai Ahmad, Drs. 2005. Media Pengajaran Penggunaan dan

Pembuatannya. Sinar Baru Algensindo. Bandung.

Sulaeman Amir Hamzah, 1985. Media Audio-Visual Untuk Pengajaran, Penerangan,

dan Penyuluhan. Penerbit PT Gramedia Jakarta.

9. Hasil Praktikum :

a. Matrik Dasar Pertimbangan Pemilihan Media dan Matrik Analisis Pertimbangan

Pemilihan Media (kelompok).

b. Makalah (individu).
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BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

MEDIA PENYULUHAN
Minggu ke N BV
Capaian Pembelajaran Khusus : Membuat Media Grafis  Penyuluhan
Pertanian
Waktu : 4x3x120 menit
Tempat : Lab Media Penyuluhan Pertanian

1. Pokok Bahasan:

a. Pengertian, Jenis-Jenis Media Grafis

b. Standar Teknis dan Penggunaan Media Grafis
c. Prinsip Dan Tata Letak (Lay Out) Media Grafis

d. Teknik Pembuatan Media Grafis.

2. Indikator Pencapaian:

a. Mahasiswa mampu memahami pengertian, jenis-jenis media grafis, standar

teknis dan penggunaan media grafis
b. Mahasiswa mampu memahami prinsip dan tata letak (lay out) media grafis
c. Mahasiswa mampu merancang tata letak (/ay out) media grafis

d. Mahasiswa mampu media grafis penyuluhan pertanian berupa : 1) Folder, 2)

Leaflet, 3) Brosur, 4) Poster, dan 5) Peta Singkap.

3. Teori:

Setiap media mempunyai karakteristik tertentu, baik dilihat dari segi
kemampuannya, cara pembuatannya, maupun cara pengunaannya. Mengetahui
standar teknis dan cara penggunannya berbagai media penyuluhan merupakan
kemampuan dasar yang harus dimiliki para penyuluh pertanian dalam kaitannya
dengan keterampilan pemilihan, pembuatan media penyuluhan. Di samping itu

memberikan kemungkinan pada penyuluh untuk menggunakan berbagai jenis

MEDIA PENYULUHAN 9



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

media penyuluhan secara bervariasi. Sedangkan apabila kurang memahami
karakteristik, standar teknis, dan penggunaan media tersebut, para penyuluh

akan dihadapkan kepada kesulitan dan cenderung bersikap spekulatif.

Untuk mendapatkan ide dasar atau kosep pembuatan media grafis/visual seorang
penyuluh dapat mengamati bahan-bahan grafis, gambar dan lain-lain yang ada
disekitar kita, seperti majalah, iklan-iklan (media promosi), papan informasi
kita akan menemukan banyak gagasan untuk merancang bahan visual yang
menyangkut penataan elemen-elemen visual yang akan ditampilkan. Dalam
proses penataan (tata letak/lay out) harus diperhatikan prinsip-prinsip desain
grafis antara lain: 1) kesederhanaan, 2) keterpaduan, 3) penekanan, dan 4)
keseimbangan. Unsur-unsur visual yang selanjutnya perlu dipertimbangkan

adalah bentuk, garis, ruang, tekstur dan warna.

Hal-hal penting yang perlu diperhatikan dalam tahapan atau langkah-langkah
pembuatan media grafis penyuluhan pertanian adalah : 1) pembuatan konsep
awal, 2) mengikuti ketentuan-ketentuan atau petunjuk pelaksanaan, dan
prinsip-prinsip desain grafis, 3) persiapan alat dan bahan yang diperlukan, 5)
pelaksanaan pembuatan media grafis, dan 5) melakukan evaluasi media grafis

menggunakan beberapa model evaluasi media.

4, Bahandan Alat:

No. Bahan dan Alat Gambar Keterangan/ kegunaan

1. | Alat tulis dan buku
tulis

Membuat outline dan

lay out secara manual

Bahan mencetak media
folder. Leaflet, dll.

2. | Jenis-Jenis Kertas

10 MEDIA PENYULUHAN
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No. Bahan dan Alat Gambar Keterangan/ kegunaan
3. | Gunting,staples, ammm "" Vs Bahan pendukung
Lakban, Lem d i pembuatan media
kertas, dan _
lainnya —
4. | Komputer/Laptop Menjalankan aplikasi
g -
5. | Printer Mencetak naskah dan
- media grafis
ﬂ
6. | Aplikasi Membuatan media
a. Corel Draw @ N berbasis grafis
b. Photo Shop -
¢. Adobe
Illustrator i L
7. | Foto-Foto dan Gambar pendukung/
Animasi memperjelas teks
8. | LCD Proyektor Presentasi

Organisasi :

Kelompok

Pembagian kelompok, masing-masing kelompok berjumlah 3 orang.

Masing-masing kelompok mendiskusikan materi

praktikum vyaitu: 1)

merancang tata letak (lay out) media grafis dan membuat media grafis

penyuluhan pertanian berupa : 1) Folder dan Leaflet, 2) Brosur, 3) Poster, dan

4) Peta Singkap.

MEDIA PENYULUHAN 11
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3. Masing-masing kelompok membuat laporan pelaksanaan praktikum

pembuatan media grafis.

4. Masing-masing kelompok mengumpulkan hasil produksi pembuatan media
grafis berupa: 1) Folder dan Leaflet, 2) Brosur, 3) Poster, dan 4) Peta Singkap

pada dosen pengampu mata kuliah.

b. Individu:

1. Setiap mahasiswa melakukan pendalam materi tentang media grfais

penyuluhan pertanian (tugas mandiri).

2. Materi pendalaman (berupa pertanyaan dan tugas) dapat dilihat pada poin
sub bab 7 di bawah.

3. Setiap mahasiswa membuatlaporanberupatulisan/makalah hasil pendalaman

materi media grafis penyuluhan pertanian.

4. Makalah diserahkan kepada dosen pengampu mata kuliah.

6. Prosedur Kerja :

= -

Pemilihan
Atau
Pesanan

- =

Gambar Prosedur Kerja Pembuatan Media Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

Langkah kerja dalam produksi media grafis, sebagai berikut :
a. Pembentukan Kelompok Kerja.

Pekerjaan ini dilaksanakan oleh kelompok sebanyak 3 orang.

12 MEDIA PENYULUHAN
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b. Melakukan identifikasi kebutuhan media dengan menggunakan prosedur

pemilihan media penyuluhan.

c. Membuat konsep media penyuluhan yang akan dibuat.

Contoh dalam pembuatan media folder sebagai berikut :

Membuat

out line :
(bentuk
ukuran,
warna,
Huruf,

Gambar dan

ilustrasi

9

Menetapkan
materi :
(What/apa,
Where/Dimana,
When/kapan,
How/Bgmn,
Who/siapa,
Why/apa sebab
mengapa

Buatlah fakta-
fakta kasar
dari Jawaban

pertanyan
tadi

1 paragraf = 9 baris
Gunakan 1 ide

Penyajian tulisan :
Gunakan kalimat Buat Judul d'engan
memperhatikan :
pendek .
Gunakan kata-kata 4: - menar|k
sederhana - singkat
Kata-kata dan - sederhana
Kalimat - lengkap .
personal - .m.encermmkan
1 kalimat = 20 kata Isinya

4

Menyusun fakta-
fakta dengan
memperhatikan :
- Untuk siapa
folder disusun ?
- Masalah apa
yang akan
dikemukakan ?
- Dalam bentuk
apa akan
disajikan ?

d. Buatlah rancangan tata letak (lay out) dari media grafis yang akan dibuat.

Contoh Layout Poster : “Beternak Kelinci Unggul”, sbb :

Keterangan :

1. Judul Poste

2. Posisi
Gambar
Utama

3. Posisi
gambar
pendukung

4. Kata-kata
pendukung

5. Identitas
pembuat
poster

r

MEDIA PENYULUHAN
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e. Pelajari terlebih dahulu ketentuan-ketentuan pembuatan media penyuluhan

dari standar teknis pembuatan media penyuluhan pertanian.
(Lihat modul Media Penyuluhan Pertanian)
f.  Pelaksanaan:
Contoh: Tahapan pembuatan folder menggunakan Software Corel Draw

1) Untuk memulai membuka lembar kerja Corel Draw klik, New blank document

2)

3) Memilih ukuran kertas, orientasi kertas dan satuan ukuran

e g2 i e s
Pilih kertas ukuran Lalu pilih
A4 pada Paper Klik orientasi ukuran
Type/Size di kertas sat}Jan pada
Units :
Landscape .
centimeter
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BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

4) Klik Rectangle Tool pada Toolbox, kemudian drag buatlah persegi panjang di

lembar kerja

=

@ ERALAEAAAEERAREAEAERARAREAGARARARERRAERRAER
[] Rectangle Fé Rectangle Tool (Fé)

= :_E 3 Point Rectangle

5) Kemudian pada Object (s) Size di Property Bar, atur ukuran 30 X 21 cm

B coremmnw K- [Geashict]

S A 5
’ 5 i
1
= [ T

(HLYS 58] D St e P Corar R |

6) Dari sudut perpotongan Ruler horizontal dan vertikal. Klik tahan dan tarik

(drag) hingga menyentuh sudut kiri atas objek persegi panjang.

'___::.- " e ! ¥ i i = ¥ ; X ; S ; T ; ¥
b :

€,

4 e i = -1
LY

o

7) Klik menu View > Guidelines

Kemudian tarik guidelines untuk membatasi bidang halaman brosur. Gunakan

dua guidelines, arahkan tepat pada ukuran Ruler Horizontal 10 dan 20 cm

MEDIA PENYULUHAN 15
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T e . T e
EFEEm = E % gy Ta@ i T

- vl n W D

L= : . AL T Tl S i e N T T —
e = % b= E
., '\ *\

y

Rl

.!

;

T o e
B, B 0) | 0 e e gy s i Y ki i bt i & Wssanim s

8) Aktifkan objek persegi panjang. Klik Fill Tool > Fountain Fill di Toolbox.

= (1

me e s s i
b . Unifarm Fill..,  Shift+F11 E
"?..‘ ' Fauntain Fill, Fil  |Fountan Fill Dialeg iF11)] .
. Pattern Fill - E
i Texture Fill.,
ﬁﬁ PastSeript Fill, '
x Hone .E

= Calor Page 1

9) Pada kotak Fountain Fill pilihlah Type : Radial, kemudian di bagian Bend Color
pilih Two Color pada From : Gost Green dan To : Orange, dengan Midpoint :
25.

T )
IBee &8 E

= [l weiZHE 24 |% n a 8l

e T fely ™ R ke §fE R HE @ 4w

i e s St Bosmsa B B s T oot it w (T

J-_'g L 1 18 L13 - e % e =

GO ENEEEE
: 3 E fH il P
N
W
= [ e | |- -

g w " .

Hhu v 1oL b W Pagel . By
Wabh: 29,420 Heght 20 282 Carkar: (14 310}, -10-141] carkiradars Pk sl o Liar | &
149,440, 1951 ) Cleh anohpect trece Shit-ickck rubtmbscts Aokt rbekek selects i sgrow 4 ﬁ

Klik OK
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B oo ooe ue s gmme e B e BWe T Hee e T
PRES KEgk e dRT-@ [ ] sen- &

[ = [ S R 7T T ek [ T

& HTiomndionghiom BB om b onomoi e ot idtdgon T ofins vl BB Do o o g wiai
b SRR GE
% .

8

B

6 T

G eeNFEER2OON
T A

AT RN, N et TR S e et

t 4 1ofr b e Paml i = Vil "
W TRAT Peigh: ZILTES Cintar: (L4BI 10,141} carktery Fachig erLipar | & [t
{1, T b oy g £ I s 0

10) Merias bidang Folder dengan Artistic Media.

Klil Artistic Media Tool pada Toolbox. Pada Property Bar pilih modus Artistic
Media Tool type Sprayer. Lalu atur pada Freehand, Smothing : 61 dan Size Of
Object (s) to be Sprayed : 30 % dan 90 %.

@)

Freehand F5
Bexer

Artistic Media 1
Pen
Palyline

3 Point Curye
Connector

Dimansion

BEe2Hp000p
-2 S5l B A g

11) Masih dalam Property Bar, pada Spraylist File List pilih bentuk Baloon atau

Mashroom
M e 2 oz .
"y
R .
o
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12) Tariklah garis artistik pada bidang kerja (Folder).

| g par e P e R (Esms et P T gl jlew
dBE= & h-f F4 S-F B ] saw-E

- e . o -
HWIgt s v « B8 o[F W0 = - I

- =

B e R A

Kemudian Klik

13) Tampilan Artistic Media Tool

E Dir Dir  Des  fpest jronge  OTen DReap Fed Tee o Ten  Swies  Dee

CEGe gk B Fo DeF @R s wen s E
Wi s @ ¥ TEI® [TV Gl w e B 0 o

F i

ey
=
(=]

14) Melengkapi Folder (bidang kerja) dengan Ornamen. Klik Freehand Tool pada

Toolbox, buatlah ornament persegi panjang di again bawah.

E_ED fectangss [
Wt 1 reun Reatangis

e

N Ri%

prexrrp il PAR e

)

-

[ Y RE R T TR T S - + -
T e o T e Pomirm e | ol
] sam . P

18
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15) Klik Interactive Blend Tool untuk mengaktifkan Interactive Envelope Tool.

LA LEN]

Blenda
Camtaur
Dot
Cieon Shadow

Ervreiops [interadtive Envelope Toal]

[Extruds 1
Tramk|eeency I

e MER

LHESEDOGEF

16) Aturlah lengkungan garis-garis persegi panjang itu pada bagian atas sehingga

membentuk garis lengkung naik turun.

e G e b i BT e —
CF-P i e B M e ol oag B g [T ] s =

I = (N BT N~ R T e ) N R
TRl fe

M SR R e T

i Js

s¥ealorprope s LAN S|

!:u-- i i fl Pege “
g b, ©iammen At 81 e s
i, ) Rk e e e s sl

Dengan mengaktifkan Rectangle, kemudian rubahlah warnanya menjadi warna

ungu.

17) Hilangkan garis dengan Outline Pen. Pilih None dan klik.

Outline Pen.., Fi2
Outline Colar... Shift+F12

MNone

)0 08 £
pa .’Eﬂ-

Hairline
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18) Menjadikan transfaran Ornamen yang telah dibuat.

Aktifkan terlebih dahulu dengan meng-klik Interactive Blend Tool, pilihlah

Transparancy Tool.

B o be e (e goenge INmt o PSman e Tids Tl Jedes  few
CEA= Kagw - Lo B8 [Bn o see-k

v T 11 L s

TP, SR A, En i, s, SRHES St

A0 EpL 0 DR PARS]

sl

3 L
E&il 1ol » v B Pl . vl

(308, ks

19) Klik Rectangle kemudian buatlah objek persegipanjang ukuran 10 X21 cm.
tempatkan pada bidang Folder sepertiganya (1/3) sebelah kanan.

B 8 D e e pesge A Aeis Pt Beiy g phedss  Bes
EEe kg Bk gy D0 [ ] smwme§

L

L5 . Ji s == o
fme " linewi | (518 8 ol we BE I EE n oamE T . O
= = - 5 -

R

&

E: NI, E6

feENcDREcon s L ABE

I «
£ R | ]

Wil LS b YL SR Carder, (L008 , 551 ] ot Pt o |
G510 L] L e e bt o 15 vt o b1 B+ T A it T bk i 1 1 e
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20) Buatlah menjadi transfaran dengan cara Aktifkan terlebih dahulu dengan

meng-klik Interactive Blend Tool, pilihlah Transparancy Tool.

B e e e peme goesr MR s e S Rem  peaes el
TEde el h-p- g D-F (B =] swe - F

: Rl T ew——] & O
T - ] M R 1 e~ P L L [ S

;‘-i' 'I'._"
%
B
s
%
G-
Lt
s 2l
ko
=i
e
A
L
@ 1
iv.!@

ifl CRCHISE -1 B R - | ' iy
it B Mg SEUOEY e (L, <1012 menimeten Eactaghe o Lsew | S
Pl LMl on cbactis) apoios & Pooten ey

21) Membuat Judul Folder.

Klik Text Tool pada Toolbox kemudian atus Font dan ukurannya.

B ter e g Lt g Bl B Ded e T fewies e

TR s ey O -5 iR =] s -

e e L T LT SRR 0| 3 W=

[l T MRS, TS RN SRR IS B P e R L TN S R ]
™ | '
pa

e == HIS

roird, |

y

P Rl o - R
]

=, [, R e T R

Eﬁuu 1edl b W@ Fagml . . i

CIR SN, R | Okl g b P s Pt
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22) Ketik BETERNAK BURUNG PELIKAN. Kemudian klik Aligenment Centre, untuk

pengaturan posisi teks.

B on par e jirssr  drasgs T
TEhEm Kgn -
e, s =

[

-

rr AR

e
it

TR A B

PLEE Y < [ .
Yy

{'_S-F 4 jofi R @ Pagel
St | (U8 isghi S0USEE Cows: (LN, -0 391 restsian
e ekt ) o

23) Menampilkan gambar.

Pt Pt Wm Febem et

o Do [ u] s

BTl oL |
Mt shondions, Chch+-0g from 0 e of F sboncs Duatem § pergesins phaces

Klik menu File > Import untuk menampilkan gambar Burung Pelikan. Pada kotak

dialog import pada Look In: buka folder koleksi gambar kemudian pilih gambar

Burung Pelikan.

SB e K wor gy Deg

e LR A

:"|| L] 1 | L 1 L Azl -

% 2

i i

W

& [

- o P

LY

Ay
et

i
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L) 3

H" et

i ]

b=

=

s B

il-ld ey vEl PEEE
P e TN Ows TLORS, L0 T9E] ey
ATLOE Rm | -

e

e

Y

LI LT S TR [ LT R T E T

T
e L = i~ T~ | P
[T gy sy
L
s
g Sy B e e D o
by BT FTE Feapn BEL s s IR :
B EomE e
< R
]
L |
L}

Eral s

5!
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24) Tampilan gambar dengan masih terlihat bidang putihnya perlu dihilangkan

agar terlihat menyatu dengan latar belakang folder.

Klik Edit Bitmap, kemudian klik Outline Trace, selanjutnya pilih Cliptart.

B el T

LB

L]

SCEENEED RS
B

[

|a---- T
s i e | T e — ]
|

Klik OK.

25) Tampilan setelah Edit Bitmap.

LI L | T T T T T T r—_———
TR R agn - gl Q-5 i =] wow-§
;‘1?::- ';::::: ﬁ: : & mea b F [leemse. Hoemses 0[P B

fivrey e A,

il

FEPAPEEELDOD S B ARE
P, MR | L, h R |

i

=

Iﬂu! ief1 + oM@ Pagel

WA ALY R B D (00 <11 300 et R B LTSRN AT TR
CEL WS O W] b e e b b sehatrchbs g s seiets of it T eckh mul-ssisita B ach dhgn Crburkoh pelscts 118 o
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26) Klik Delete pada keyboard untuk menghapus gambar burung pelican yang

masih terlihat warna putih perseginya.

T —

E (S Ny Luimadt Wvieags P B P i T e Piwv— -
e g =T - T L h. g F.5 [Fm_ + wen-§
- — B 0 a1 mAR ==
; S Ene e DB e esem B S 2

0TI, KO T AP BRI oo, oS, 1 Vo, i, AN, TOVRCIL, S, et Ry

it
kL

crenpfOr2oond s PARRI

-

I‘il"‘ pafl R Paml

U1, bR s R o B Sarared ik o LPET ol st - ket R i

27) Lengkapilah teks STPP MALANG 2010, dengan cara sebelumnya (nomor 21 &
22)

B per pr e feme gmeee Peh fRmem e Dbl Res fpeden e
FEE= - B ®B-0 FR Pem [0 s e s 5
L — s ] = | PR e B T T e L

TR PR S i

peexpprpoong s PARE
i i
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28) Jadikan transfaran pada bidang kotak kedua (sebelah kanannya) dengan cara

seperti pada nomor 20.
Womiari ey - |

[ I e N e e S —
R EEgL h-t- g - (@ =] =]

I —— R G e Y

"_.T*.-..F | s e | 1t o VAT, R, 7 s Jo, S, I, B A, S, RESSL R, S, 2 "'1"'" yemton
x it
ot

ot

il

L

-

i

Ol

iy

aw

= S
i =

#

L5

[ S

& =

S

‘{ STER MACARMG
e degle
ru-- tofy ¢ Pami ' Vil

WSy 004 oy 10 18 0, < ety el s e | i
LERI5, 4] - spe

29) Buatlah teks pada bidang kotak ke dua folder.

Bukalah file Tips Memuaskan Wanita Di Atas Ranjang dari Word, kemudian

sorotlah sesuai keperluan.

o lﬂl_.'l,,\.] L [P T L S
'ﬁr p— P At — (Lo — — T -
: i d: :- [ — 3 I Es e ?"_-'-iu“ft haBbCel L AxDie AaRhC Aafib MH e ::_
| . Ji_lrn- Il-.l'l .i‘.l'h"" i -'--1[|=-|1!l = iy | Simig | Siwieg ] Frdidgd Pl By Ca 2 it

T ¥ Fmagur i T Bl f—

Tips Memuaskan Wanita
Di Atas Ranjang

mempsdarinyn ate Tidak, Yapl sebogien besar pria hanye mesentinglan

innes seaiel goet feriwsiumngin Wi ielman jomngionys; Yoy sl
Frerens Tuah teslat = cpakeh pasenganed pues afey Teleh mencopa
ergeEne petekeh wmnm Fric seperti i |elog bukanieh Prig
Sejati, don P sepert] i biosenys m-g_m gmiliks ﬂmujldljﬂm yeng.

Hﬂm
ks Ands | Prio St yors senggus memusekan don mémbahogickon |
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30) Klik di bidang kotak ke dua.
Wi gty |

n P e pew el Geeews [Ralm | LEYSS et hisw Tywe ein e
PR e Kgn wed gR D0 [ 5 waw - E
T T was L e =

S LI AT Y W o
N, e o By b e b S Rl e e bl pe e Lt i, B M) B L A

cAEpaobEppope s B ABREN
L}

~ c S TR MAL ARG
2010
{:'i'!'r 1fl » m BT Paged T
i 1N Hohts L1 A Catter (UMY, (LTI} centrasbery et umend. ket e Ly |

P, AT ) RO i T e P bt B o it g T - -t e b Ol L

31) Klik dua kali pada teks hasil Copy-Paste tadi, sehingga terjadi perubahan
menjadi Work Sheet di World. Editlah teks yang terdapat di Work Sheet

sesuai kebutuhan.

_
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Py i R B S WY e L b AsBbE AaBbc Al s B
[T PSR T s R S IR TR o E F

f|..i..#- Mkl PNy Mealigl  SeelEgd | Peabegd | Smakeg | .‘n:l;ll

i 0 0 L e M e e S e P e e s e e S T
v Rkl U TR R AR HF Tl RORa, i, LR, SRR il I DR et St ST SSRT AT R

bt e ot i Dk i kg bnme g Birge anesing
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32) Rubahlah ukurannya disesuaikan dengan besarnya bidang kotak ke dua.
Sesuaikan Teks Aligment-nya. Buatlah Drop Cap pada awal paragraf pertama

yaitu pada huruf “S”. Ubahlah warna huruf tersebut. Kemudian Klik.

LTI

L

| e | B R I L] e e =
I 1:_ s lemin - LS ECE SR e e gamt aanst ARE wnc:
B e e e L L
[ ] ¥ [ :; g L : s
LI S R i 1 1 T X, L, (IR WA, (TR SRS, SR, SRR, SR T R

I-t N T TR B
[ L TR PR B~ R S Se— [ e r—]
DT, A e e e b g

33) Ulangi pekerjaan sebelumnya (nomor 28 s/d 32) untuk mengisikan teks pada

bidang kotak ketiga.

il g s g Bl e Bk i Wl el

" E = E h-® g B8 [~ wew-sd
= O e - - - S iy e AR =
Sonie  TEH B e— e Sakm ==
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L+
.
L
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il e Tl A R | [ R LT T |
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IR e o Fddicieng R [
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34) Lakukan pengaturan seperti sebelumnya untuk mengisi lembaran folder

bagian belakang.
e e

H e b s e e it B i s e deass e
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35) Pilihlah Print Preview pada File.
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36) Pilihlah Fit to Page dari Image Position Within Page, untuk mengatur posisi

menyesuaikan area print.

'|l-
1Fte s Gz s nbd Pagad  Pagl '
e Varm & e G PR U Ceosts A
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38) Agar proses print (mencetak lebih cepat), harus diatur terlebih dahulu besaran

pixelnya dengan cara, sbb :

Pilih Setting, selanjutnya pilih General, kemudian pilih Misc, lalu pilih Bitmap
Downsampling dengan mengklik pada tulisan Color dan masukkan nilai antara
100-150, selanjutnya pilih Ok.
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39) Pilihlah Propertis dari Print Option
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40) Pilihlah menu Page Setup dari Canon 1800 Series Propertis. Selanjutnya klik
Page Size dan pilih ukuran kertas A4. Klik OK.

B e B =

[otons et pttegprie,, =1 = E o [P T SO E O

= o ==y R e == 08 == - ———
[ Zl mwiiom mely B ILOMCon me 4D e B eae—— -
= TR 4 F — ] ] H EY  “m—
m L P i & 1 ! i :9
it
=3 -qpu-ﬂ"m%n:.':.iu—:.l_-ﬂﬂ-—-
!lqua- (s Pl =
—_— e T T .
} [— & Comrtatem AL et 107 Rtk
i:—.: A e 127 LTI
- 1 L 1
A roress g Semm L ol e
T A ATk
o L imgrind |I|qd.||.|:n.|-‘-|_
a
=
B 1
‘
R 1 1T B PEEl Pal
i P 1| i S P e PR Coge)

41) Pilihlah menu File di Toolbar. Klik menu Print. Tunggulah Proses print sampai

selesai.

-
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g. Testing (uji coba) multimedia Interaktif

1) Lakukan tahap pertama, pada tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian
alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan

pembuatnya sendiri.
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S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan
pengujian menggunakan blackbox testing (Pengujian berfokus

persyaratan fungsional perangkat lunak).

S Contoh : Tabel Pengujian Blackbox Testing

Aktivitas Pengujian

Hasil diharapkan

Hasil Pengujian

Kesimpulan

Font teks

Arial 11 pt

Arial 11 pt

[ x ] Diterima

[ ] Ditolak

Dst ...

S Lakukan pengujian apabila hasil masih ditolak (tidak sesuai hasil yang

diharapkan)

2) Lakukan tahap pengujian beta yang dilakukan dan melibatkan penggunaan

akhir.

S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan

pengujian menggunakan Model Evaluasi Sadiman

< Contoh : Model Model Evaluasi Sadiman

7. Tugas dan Pertanyaan :

Untuk memperdalam uraian materi

lakukanlah kegiatan berikut :

Analsis Perencanaan Fengembangan Uji Coba
Kebuthan = Media = Produk = Perzeorangan
. |

K
- Uji Coba - Uji Coba
Revizi — Kelompok Kedil — Rewisi = Lapansan
"‘I’" I
. Produksi dan
Revisi | Distribusi

Media Grafis Penyuluhan Pertanian,
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1)

2)

3)

a)

b)

c)

d)

e)

f)

Setiap mahasiswa ditugaskan untuk :
Pelajari dan pahami uraian materi pada Modul Media Penyuluhan Pertanian!

Amati contoh Media Grafis Penyuluhan Pertanian berupa folder, leaflet,

brosur, peta singkap, dan poster.

Jawablah pertanyaan-pertanyaan, sebagai berikut :

Media grafis yang telah diamati tadi, termasuk kepada bentuk media grafis
=] YRS

FN =Y 1 PR

Apakah isi materi yang disampaikan sudah sesuai dengan judul ? ............

F Y Y= 1 o H TR PPTRRT

Bagaimana caranya menentukan tujuan, pengguna dan judul Media Grafis
penyuluhan yang akan digunakan di daerah (wilayah) yang akan menjadi

lokasi penyuluhan ?

(O [ =] 017 RSO SO U PP PP PPPPPPN

Apakah isi materi Media Grafis penyuluhan yang diamati sudah sesuai dengan

tujuan yang ingin dicapai ? ...cccevevevive e

A Y- T o PR
Apakah informasi yang disampaikan pada Media Grafis penyuluhan tersebut
MUAah diPahami 2 ..o e

F Y = TSY=1 o H TR

Apakah inovasi teknologi yang menjadi bahan informasi pada Media Grafis

penyuluhan tersebut dapat diterapkan oleh sasaran (petani) ? ....................

A LGS & e e et e e e e —a———ae e et et et e e enarara——ana——————
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g) Apakah cara penyajian (pengemasan) Media Grafis penyuluhan tersebut

sudah sesuai dengan sasaran PengguNa ? .......ccccceeeeueveuenennns

FN =Y 1 TR

h) Apakah kualitas warna teks dan gambar pada media grafis penyuluhan

tersebut sudah bagus dan sesuai dengan sasaran ? .......cccceeceivicene e cveeenens

i)  Apakah besarnya teks dan gambar pada media grafis penyuluhan tersebut

sudah bagus dan sesuai dengan Sasaran 2 .........eeevevieicenececeeneeereeneeeenes

i) Apakah teknik penyusunan isi materi pada media grafis penyuluhan tersebut

SUdA DaiK dan DENAI 2 oottt e

b. Deskripsikan (berikan gambaran) berupa tulisan hasil jawaban tersebut !

8. Pustaka:

Anonimous, 2008. Pemanfaatan Media Dalam Pembelajaran (Buku Ajar).
Pendidikan dan Latihan Profesi Guru (PLPG) Sertifikasi Guru Dalam Jabatan

Tahun 2008. Universitas Negeri Semarang. Semarang.
Arsyad Azhar, 2005. Media Pembelajaran. PT. Raja Grafindo Persada. Jakarta.

Benny, Dewi, dan Agus. 2005. Ragam Media Dalam Pembelajaran. Buku 2.07. PAU-
PPAI-UT. Jakarta.

Padmowihardjo Soedijanto, Dr. Ir. 2001. Modul Media Penyuluhan Pertanian. Pusat

Penerbitan Universitas Terbuka. Februari 2001.

Pujiriyanto, 2005. Desain Grafis Komputer (Teori Grafis komputer). Penerbit Andi
Yogyakarta.
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Riyanto Bambang, 1998. Diktat Panduan Praktek Media Penyuluhan Partanian.

Akademi Penyuluhan Pertanian malang.

Sadiman AriefS. Dr. Msc. Dkk. 1993. Media Pendidikan. Pengertian, Pengembangan,

dan Pemanfaatannya. PT. Raja Grafindo Persada. Jakarta.

Sudjana Nana, Dr. Rivai Ahmad, Drs. 2005. Media Pengajaran Penggunaan dan

Pembuatannya. Sinar Baru Algensindo. Bandung.

Sulaeman Amir Hamzah, 1985. Media Audio-Visual Untuk Pengajaran, Penerangan,

dan Penyuluhan. Penerbit PT Gramedia Jakarta.

9. Hasil Praktikum :

a. Kelompok : Media penyuluhan grafis, berupa : 1) Folder, 2) Leaflet, 3) Brosur,
4) Poster, dan 5) Peta singkap.

b. Individu : Makalah/tulisan.
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BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

MEDIA PENYULUHAN
Minggu ke : VI-VII
Capaian Pembelajaran Khusus : Mampu memahami dan membuat media

radio penyuluhan pertanian
Waktu : 2x3x120 menit

Tempat : Lab Media Penyuluhan Pertanian

1. Pokok Bahasan:
a. Penulisan Naskah Siaran Pedesaan

b. Prosedur Pembuatan Siaran Pedesaan.

2. Indikator Pencapaian :

a. Mahasiswa mampu memahami, merancang out line siaran pedesaan
b. Mahasiswa mampu membuat naskah siaran pedesaan.

c. Mahasiswa mampu menguasai prosedur produksi siaran pedesaan

d. Mahasiswa mampu memproduksi siaran pedesaan dalam bentuk beberapa

acara siaran pedesaan.

e. Mahasiswa mampu bekerjasama dengan statsiun radio untuk menyiarkan

siaran pedesaan yang telah diproduiksinya.

3. Teori:

Radio dan televisi dapat dikelompokkan sebagai media yang menguasai ruang
tetapi tidak menguasai waktu, sedangkan media cetak menguasai waktu tetapi
tidak menguasai ruang. Artinya siaran dari media televisi atau radio dapat
diterima dimana saja dalam jangkauan pancarannya (menguasai ruang) tetapi
siarannya tidak dapat dilihat kembali. Salah satu siaran radio yang telah lama
dikenal oleh masyarakat pedesaan (petani) yaitu Acara Siaran Pedesaan. Acara
Siaran Pedesaan ini diantaranya disiarkan oleh RRI dan RSPD di daerah/wilayah

masing-masing.
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Siaran pedesaan melalui radio adalah siaran khusus yang ditujukan bagi para
petani dan keluarganya dengan maksud menyebarkan secara cepat informasi-
informasi dan pengetahuan baru dibidang pertanian seluas-luasnya. Dengan
mengorganisasikan kelompok pendengar maka efektivitas penangkapan
informasi ditingkatkan sehingga memungkinkan terjadinya adopsi. Metode siaran
pedesaan tidak bisa berdiri sendiri. la hanya efektif sebagai penunjang metode-
metode lain. Siaran pedesaan selain melalui radio juga dapat dilakukan melalui

televisi.

Tujuan penyelenggaraan siaran pedesaan dalam kegiatan penyuluhan pertanian
adalah : a) Membangkitkan kesadaran dan perhatian, b) Menumbuhkan
minat dan keingintahuan, c) Menyebarluaskan informasi secara tepat dan
meluas, d) Menyabarluaskan pengertian teknologi baru dibidang pertanian,
e) Membangkitkan kesadaran dan perhatian akan pentingnya pemeliharaan
kelestarian sumberdaya alam, teknologi baru, pemasaran hasil, f) Mendorong
minat untuk meningkatkan produksi pertanian dalam hal kuantitas dan
kualitas, dan g) Membangkitkan apresiasi dan sikap positif terhadap kegiatan

pembangunan pertanian.

4., Bahandan Alat:

No. Bahan dan Alat Gambar Keterangan/ kegunaan

1. Alat tulis dan buku Membuat outline dan

tulis lay out secara manual

2 Materi penyuluhan Bahan (konten)
informasi siaran

pedesaan

4, Komputer/Laptop Mengetik naskah dan

Menjalankan aplikasi

pengolah audio
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No. Bahan dan Alat Gambar Keterangan/ kegunaan
5. Printer Mencetak naskah
g Siaran Pedesaan
6. Aplikasi AVS audio G S Pengolah audio
recorder dan AVS Qm menjadi sisran
Audio Editor = pedesaan
7. Musik O Sebagai music
SRR e pembuka, pengiring,
i :.—.;-- g latar.
) iz @
8. Sound Effect Menguatkan Susana
yang diciptakan
0. Studio Rekaman Merekam audio
5. Organisasi:
a. Kelompok
1. Pembagian kelompok, masing-masing kelompok berjumlah 3 orang.

Masing-masing kelompok mendiskusikan materi praktikum yaitu : 1) teknik

pelaksanaan siaran pedesaan dan 2) prosedur produksi siaran pedesaan.

Masing-masing kelompok membuat

pembuatan media radio siaran pedesaan.

laporan pelaksanaan

praktikum

Masing-masing kelompok mengumpulkan hasil produksi pembuatan media

radio/siaran pedesaan berupa: 1) naskah siaran pedesaan, dan 2) hasil

produksi siaran pedesaan dalam bentuk acara siaran pedesaan tertentu.
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Individu
Setiap mahasiswa melakukan pendalam materi tentang siaran radio dan siaran

pedesaan (tugas mandiri). Lihat tugas dan pertanyaan sub bab 7 di bawah ini.

Setiap mahasiswa membuat laporan berupa makalah hasil pendalaman ma-

teri tentang siaran radio dan siaran pedesaan.
Makalah diserahkan kepada dosen pengampu mata kuliah.

Prosedur Kerja :

Pemilihan

Atau
Pesanan Uji Coba dan ‘ . .
Evaluasi

1)

2)

3)

4)

5)

Gambar Prosedur Kerja Pembuatan Media Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

Merencanakan pelaksanaan penyiaraan dengan stasiun radio (RRI atau
RSPD), sebagai berikut :

Lakukanlah kerjasama dengan stasiun radio, RRI, RSPD, radio lokal atau radio

komunitas.

Mintakan jam siaran yang sesuai dengan kebiasaan dan waktu senggang dari

pendengar

Waktu siaran tidak perlu panjang: 5 sampai 10 menit sudah cukup (seluruh

acara siaran biasanya 30 menit)

Ajak penyelanggara siaran ke desa atau tempat kelompok pendengar untuk

melakukan wawancara dengan mereka. Hasilnya disiarkan.

Bahan-bahan yang akan disiarkan hendaknya memenubhi persyaratan:
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1)

2)

3)

C.

Mudah dimengerti
Melingkupi satu masalah saja.
Bahasanya sederhana

Singkat tetapi lengkap

Tidak menyiarkan terlalu banyak masalah ketrampilan melainkan lebih banyak

pengetahuan umum

Gunakan bahasa yang dapat atau mudah dimengerti
Hangat (actual)

Bersifat memecahkan masalah

Terjamin kebenarannya

Memproduksi Siaran Pedesaan, sebagai berikut :

Lakukan identifikasi potensi wilayah atau need assesment, yaitu dengan
melaksanakan penelitian atau observasi tentang keadaan sasaran pendengar
untuk bisa mengungkap tentang minat dan kebutuhan, tingkat pengetahuan,

sikap, dan penentuan format atau bentuk naskah.

Pelajari beberapa istilah atau petunjuk dalam menulis naskah siaran pedesaan

yaitu : bahasa, musik, daya konsentrasi.

Pelajari beberapa istilah dan singkatan dalam naskah audio, seperti : ANN,

NARR, FX, dan lainnya.

Ikuti prosedur pembuatan siaran radio, berikut :

Tahap Pra-Produksi:

1)
2)
3)
a)

=

Pemilihan topik yang tepat

Penentuan bentuk siaran yang sesuai (uraian, dialog, drama, atau yang lainnya)
Studi pustaka/survei lapangan (bila diperlukan)

Pembagian tugas dan tanggung jawab tim (organisasi produksi)

produser

40
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O 0 0O 0O

<

sutradara

asisten sutradara

Pengumpulan data

penulis naskah siaran pedesaan

Pemain, narator, dsb.

6) Persiapan perangkat-perangkat untuk produksi/penayangan (live)

Tahap Produksi :

1) Pengolahan data

2) Pengambilan suara (untuk rekaman)

3) Penyusunan naskah jadi.

(contoh potongan naskah siaran pedesaan) berikut :

PEMOTONGAN BULU DOMBA

POKOK BAHASAN : Perawatan Ternak Domba

FORMAT SAJIAN : Dialog (Percakapan)

PENULIS : Kelompok IV NAK B-2005
PRODUKSI : Studio Lab. Media Penyuluhan STPP

Malang

NO.

PELAKU

TEKS/JENIS SUARA

01.

MUSIK

IN-UP-DOWN-UNDER

02.

ANN

CAMPUR SARI (SAYANG-SAYANG)

Selamat pagi para pendengar setia, inilah Radio
Penyuluhan Pertanian STPP Malang. Dipancarluaskan
pada gelombang FM 89,90 Mgz dari Lantai Dua Gedung
Lab. Media Penyulhan STPP Malang.

IN-UP-DOWN-OUT

03.

MUSIK

CAMPUR SARI (SAYANG-SAYANG)
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04. | NARR Pendengar vyang berbahagia, selamat berjumpa
kembali dalam acara yang sedang bapak ibu tani
nanti-nanti yaitu siaran pedesaan. Semoga kehadiran
kami pada pagi hari ini dapat menambah keceriaan
suasana keluarga anda. Kali ini siaran pedesaan akan
menghadirkan topik tentang “Pemotongan Bulu
Domba”.

07. | MUSIK IN-UP-DOWN OUT

08. | NARR CAMPUR SARI (PRAHU LAYAR)

09. | MUSIK Pendengar setia dimanapun anda berada, seperti
kita ketahui seringkali pada domba vyang kita
pelihara muncul kutu-kutu pada bulunya. Hal ini bisa
disebabkan karena perawatan dan sanitasi yang kurang
baik. Nah, salah satu cara untuk mencegah munculnya
kutu ini adalah dengan melalui pemotongan bulu.
Untuk lebih jelasnya mari kita ikuti percakapan berikut
ini.

10. | FX IN-UP-DOWN-OUT

11. | PAKTRI CAMPUR SARI (PRAHU LAYAR)

12. | BUTRI SUARA AYAM BERKOKOK DAN SUARA MENCUCI PIRING
DIDAPUR

13. | FX Bu...Bu... tolong buatkan bapak minuman, yah

14. | BUTRI (OFF MIKE) lya... tunggu sebentar ya... Ini juga sedang
disiapkan.

15. | PAKTRI Klitik Klitik .... SUARA MENGADUK MINUMAN

16. | FX (FADE IN) Ini Pak kopinya, saya taro diatas bangku saja
yah ...

17. | BUTRI lya, taruh aja di situ, biar ngak ke senggol anak domba.

18. | PAKTRI SUARA MELETAKKAN GELAS DIATAS BANGKU

19. | BUTRI Kenapa to Pak, pagi-pagi kok sudah termenung. Bapak
ini sedang mikirin apa to ?

20. PAK TRI Itu, lho Bu. Domba-domba kita itu dari kemaren kok
kutuan terus, aku takut kalau lama-lama domba kita
menjadi kurus.

42
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21.

PAK TRI +BU
TRI/

Lha terus bagaimana cara mengatasi kutu-kutu itu Pak
?

22.

FX

Itu yang belum aku tahu sampai sekarang, Bu.

23.

HENING 20 DETIK ... YANG TERDENGAR HANYA
SUARA DOMBA DAN AYAM.

SETENGAH BERTERIAK... Aku ada ide Pak ! Bagaimana
kalau bapak pergi ke rumah Pak Nahrowi, PPL
peternakan itu lho, yang rumahnya dekat Pos Kamling.
Siapa tahu beliau bisa memberikan jalan keluarnya.

Eehm...... Ibu bener juga yah. Baiklah pagi ini juga akan
ke rumah Bapak PPL kita, untuk menanyakan masalah
ini.

Berlanjut ........ s/d selsai

1)

O

O o0 0 0 O o

3)

Produksi audio dengan cara merekam naskah oleh seluruh personel produksi

yang terlibat.
Persiapan studio

Peralatan rekaman

Aplikasi rekaman (AVS Audio Rocorder)

Persiapan personel dan rekaman

produser
sutradara

asisten sutradara
Pemain

Narator

Operator, dsb.

Perekaman

Merekam audio menggunakan aplikasi AVS Audio Rocorder.
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Tahap Produksi

1) Editing

Membuka File pada AVS Audio Editor

Membuka File Audio

Untuk mulai mengedit file, Anda harus memuatnya ke salah satu aplikasi edit
audio yaitu; AVS Audio Editor. Ada beberapa cara untuk melakukannya: (www.

avs4you.com, 2004-2011).

a) Caratermudah untuk menambahkan file ke program adalah klik kanan dengan

mouse dan pilih opsi AVS Edit Audio dari menu konteks.

() Track 01
(8 Track 0 Open
(8 Track 0 Add to Windows Media Player list
U8 Track 0 Play with Windows Media Player
WiTrack g Open With b
UB| Track 0
(8] Track_0 €9 AVS Edit Audio
Track 0
W3] Track. i Restore previous versions
() Track_1
Ul Track 1 Send To >
(8 Track_1
{8 Track_1 Cut
(B Track_1 Copy
Q| Track 1 Create Shortcut
(8 Track_1
= : Delete
Ul Track 1
(8 Track_1 Rename
Ul track_b| Properties

Dengan cara ini Anda dapat membuka audio dan mengimpor video untuk

mengedit trek audionya.

b) Pilih tombol perintah Buka fo pada Home Tab atau File Tab. Jendela berikut
akan dibuka:
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4 Open File(s) ﬁ
Lookcin: | |/ Musi | =B Er
E§ Name Artists Alburn S Genre » 4
= G

.j {14 Track 02

Deskt;:"p (8| Track_04
m {1 Track 05
ey (0| Track_06

Favorites @iTrack_ﬂ?
u,k; {8 Track 08

Computer L/ Track 09

- (8| Track 10 e
&' (1B Track 11
Network | Track 12

(b Track 13
{8/ Track 14

File name: md:.BT j Open |
Ll el |

Flesoftype: |Al Media Fies Canc

m

7

Anda dapat memilih file atau beberapa file dengan mouse atau keyboard dan klik

tombol Open.

c)

Pilih tombol perintah Open sebagai 1‘-‘2 pada Home Tab atau File Tab (opsi
Open as... akan ditampilkan setelah Anda menekan panah di sebelah tombol
Open button). Opsi ini akan memungkinkan Anda membuka file seolah-olah
itu format yang berbeda dari yang sebenarnya (disebut metode konversi
«cepat dan mudah»). Setelah Anda memilih file atau beberapa file di jendela

di atas, Anda akan ditawari untuk mengatur parameter berikut:

Sample Size -

) &-bit

® 16-hit

) 24-hit

1 32+hit
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Pilih Sample Rate (8’000 - 96’000 Herz), Sample Size (8-bit - 32-bit) dan jumlah
Channels (1/0 - mono - 3/4 + LFE 7.1 surround) dan klik Tombol OK untuk dengan

cepat mengkonversi file yang diedit ke dalam format yang dipilih.

-

z Catatan: file asli tidak akan dikonversi kecuali Anda memutuskan untuk
menyimpannya. AVS Audio Editor membuka semua file ke dalam format
sementara dan menyimpan semua perubahan ke file asli hanya ketika Anda

memilih untuk Simpan dengan menggunakan salah satu cara.

d) Pilih tombol perintah Open and Append |'r i pada Home Tab atau File Tab
(opsi Open and Append... akan ditampilkan setelah Anda menekan panah di
sebelah tombol Open). Opsi ini akan memungkinkan Anda membuka file dan
menambahkannya ke file yang sudah dibuka membuat satu file dari dua. File
akan digabung menjadi satu dengan file yang dibuka kedua ditambahkan ke

akhir yang dibuka pertama.

AVS Audio Editor mendukung semua format audio populer. Lihat bab Format
Audio yang Didukung untuk melihat daftar format yang didukung. Saat Anda
memuat file untuk diedit, AVS Audio Editor mengubah tipe gelombang ke jenis
file sementara internal untuk mengedit lebih cepat dan penanganan yang lebih

baik dari ukuran file yang lebih besar.

Membuka File Video

Anda dapat mengimpor file video ke AVS Audio Editor dengan tujuan mengedit

trek audionya. Anda dapat membuka file video dengan format berikut:
e  AVIFiles (.avi, .ivf, .div, .divx)

e  Mpeg Files (.mpg, .mpeg, .mod, .mpe, .mvv)

e  Quick Time Files (.mov, .qt, .m4v, .mp4)

e Mobile Video (.3gp2, .3gpp, .382, .3gp)

e  AVCHD (.mts, .tod)

e  Flash Video (.flv)
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Untuk membuka file video, pilih tombol perintah Open... | & pada Home Tab
atau File Tab.. Jelajahi file video yang diperlukan (pastikan opsi All Video Files
dipilih di jendela yang terbuka) dan tekan Open. File video yang dipilih akan
ditambahkan ke bagian File di Files and Effects Panel:

Fies | Effects | Favorites | f
:I.'rack_ﬁl...mp3 i ‘

Track_02.mp3

Track_04.mp3 .
Track_05.mp3 The audio trackis
Track_&.mp3 displayed here
Track_07.mp3

Track_08.mp3 =

ack 19 mn
1y Video.1MPG_| s

The video is
displayed here

> & »l o« »aQq Q1
m 1 e m [Q8 AQ

Jika file video yang Anda impor berisi beberapa trek audio, Anda akan diberikan

jendela berikut:

e  Pilih trek audio yang diperlukan dan tekan OK. File video dengan trek audio

yang dipilih akan diimpor ke dalam program.

e Anda dapat mengedit trek audio dari file video Anda seperti halnya trek audio

apa pun yang dimuat ke dalam program. Harap perhatikan bahwa.

e Anda dapat menerapkan sejumlah efek ke trek audio Anda. Editor Audio AVS
tidak akan memungkinkan Anda untuk menerapkan efek yang mengubah

durasi trek dan menghasilkan suara.

e Saatsaving file video Anda, Anda akan dapat mengubah format trek audionya.

Hasilnya akan disimpan sebagai file video dengan trek audio yang diedit dari

format audio yang dipilih.

MEDIA PENYULUHAN 47



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

Editing Mix Project

Semua trek audio yang Anda tambahkan akan ditampilkan dalam Mix Timeline

yang membantu mengelola file Anda dan mengeditnya.

Mengubah Posisi File Audio

Semua trek audio yang ditambahkan untuk pencampuran ditempatkan satu
di bawah yang lain secara default. Ini berarti mereka akan diputar ulang secara
bersamaan. Anda dapat mengubah posisi trek audio apa pun dengan menyeret.
File dapat diseret sepanjang garis aslinya atau ditempatkan ke baris lain di bawah

atau di atas.

Klik dengan tombol kiri mouse di dalam blok trek audio dan gerakkan ke atas atau
ke bawah untuk mengubah urutan file, atau memindahkannya ke kiri / kanan

untuk mengubah posisi file dalam baris aslinya.

B BE Audio Mix

Line 1
[T}

Mute Solo oI E#

Mute Saolo

Memotong File Audio

Untuk memotong awal atau akhir trek audio, seret batasnya ke dalam.
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= !-E Audio Mix

| Lime 1
' 01} :

Mute Sola

Line 2

M!.:ItE Salo

Membagi File Audio dan Menghapus Bagian

Untuk membagi trek audio menjadi beberapa bagian, letakkan kursor di tempat
Anda ingin file tersebut dipecah dan klik tombol perintah Split Object pada Mix

Tab atau gunakan opsi yang sesuai dari menu klik kanan.

&% New Line

m . — [l !
e ] Balance o — Lﬂ

&8 Duplicate Line | X s o =
O H
and cick this button || inde/Redo] Wi Valime |

8 to sphit your audio file

00:01:47.3 00:03:34.6

Line 1 x i Place the cursor...

129 Track_01.mp3

Setelah itu Anda dapat menghapus beberapa bagian yang tidak diinginkan
memilihnya dengan mouse dan mengklik tombol perintah Delete Object pada

Mix Tabatau menggunakan opsi yang sesuai dari menu klik kanan.
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Mengatur Volume dan Saldo File Audio

Untuk menyesuaikan volume dan keseimbangan file audio gunakan bilah geser
yang sesuai di sebelah kiri garis yang dipilih. Anda juga dapat membisukan file
audio yang dipilih atau menonaktifkan semua file audio kecuali yang dipilih

dengan mengklik tombol Mute atau Solo dengan respek.

Untuk menyesuaikan volume dan keseimbangan whole campuran audio, gunakan

the sliding bars (bilah geser) grup tombol Mix Volume pada the Mix Tab.

Memasukkan Rekaman Audio

Untuk menyisipkan beberapa tempat rekaman suara, kursor mouse di dalam
garis Audio Recording dari Mix Timeline tempat Anda ingin memulai perekaman

dan klik tombol Record di sebelah kiri.

G@e01:09.5 00:02:19.0 00:03:28.5

Use this button to
start recording

Menerapkan Efek

Untuk menerapkan efek ke campuran audio Anda, klik tombol efek yang
diperlukan pada Mix Tab. Efeknya akan ditambahkan ke garis Audio Effect dari
Mix Timeline. Efek yang diterapkan hanya mencakup sebagian dari campuran
Anda secara default. Anda dapat mengubah area aplikasi efek dengan menyeret

batas-batasnya.

50 MEDIA PENYULUHAN



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

Line 1

B & audio Effects

Mute Solo x p +he

Mute Solo x

4

Untuk mengubah properti efek yang diterapkan, klik dua kali pada Mix Timeline.
Ini akan membuka jendela properti efek. Untuk mempelajari lebih lanjut tentang
mengonfigurasi parameter dari beberapa efek tertentu, silakan merujuk ke

halaman efek yang sesuai di bagian Using Effects and Filters .

Untuk menghapus efek, gunakan tombol perintah Delete Object pada Mix Tab

atau klik kanan efek dan pilih opsi yang sesuai dari menu klik kanan.
-

z Catatan: efeknya akan diterapkan ke SEMUA trek audio yang digunakan

dalam campuran audio Anda.

Ketika campuran siap gunakan tombol Playback pada Bilah Bottom Toolbar

untuk memeriksa hasil pekerjaan Anda.

Menyimpan Proyek Mix

AVS Audio Editor memungkinkan Anda untuk mengekspor campuran audio yang

Anda buat ke file audio atau hanya menyimpannya ke file .mix project file.
Saving to a Project File

Menyimpan ke Project File (File Proyek)

Menyimpan campuran audio ke file proyek memberi Anda kemungkinan untuk
kembali lagi nanti dan membuat beberapa perubahan lebih lanjut. Untuk
melakukan itu klik tombol Save Project dari grup tombol Mix Project . Jendela

berikut akan dibuka:
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€ Save project ﬁ
Save | 3 Music ;i - ci Ev
=l Name‘ Artists Album = Genre »
e o My Ringtones
Recent Places :
1 Playlists
) | MewPraject.mix
-_ || Project.mix
Desktop @ Sample Music
File:
LY
Computer
L.
=y
Hehwork File name: F'n:-'r:en::t.rni'r: _'_i Save I
Save as ype; !A\IS Muzic Mix Project ;! Cancel I
|

Ketik nama untuk proyek Anda di bidang File Name , pilih lokasi proyek dari

daftar Folder drop-down dan klik tombol Save.

File proyek dengan ekstensi .mix akan disimpan ke lokasi yang ditentukan.Saving

to an Audio File

Menyimpan campuran audio yang dibuat ke file audio akan menghasilkan trek

audio dari format yang dipilih.

Untuk melakukan itu klik tombol perintah Export Audio pada Mix Tab. Jendela

Export Mix to Audio File akan dibuka:

oy Z : - o
ﬂ W | g ' 3 ; 1
MP3 WAV WWMA AAC MaA MP2 AMR 0GG | FLAC
Profile | Custom - Save Delete
Codec | MP3 Sample Rate | 44100 Hz =
Channels !Sbereo - Sample Size | 16 bit
Bitrate | 128 Kbps - | Advanced
MP3: 44100 Hz; Stereo; 128 Kbps.
Save to File
| Dt \udia\ExportedAudio.mp3 =
oK | | Cancel
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Select the output audio file format and specify the output audio parameters such

as Sample Rate (Frequency), Bitrate and the number of Channels.

Pilih format file audio output dan tentukan parameter audio output seperti

Sample Rate (Frequency), Bitrate, dan jumlah Channels.

Tetapkan lokasi untuk trek audio Anda dan klik tombol OK untuk mulai

menyimpan.

2) Labeling, cover, dan packing.

3) Uji Coba dan Evaluasi Siaran Pedesaan.

1) Lakukan tahap pertama, pada tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian

alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan

pembuatnya sendiri.

S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan

pengujian menggunakan blackbox testing (Pengujian berfokus pada
persyaratan fungsional perangkat lunak).
S Contoh : Tabel Pengujian Blackbox Testing
Aktivitas Pengujian | Hasil diharapkan Hasil Pengujian Kesimpulan

e Suara

e Musik

e Sound effect

Tanpa noise
20db

Suara sapi

Tanpa noise
15 db

Suara sapi

[ x ] Diterima
[ ] Ditolak
[ ] Diterima
[ x] Ditolak
[ x ] Diterima

[ ] Ditolak

Dst ...

S Lakukan pengujian ulang apabila hasil masih ditolak (tidak sesuai hasil yang

diharapkan)

2) Lakukan tahap pengujian beta yang dilakukan dan melibatkan penggunaan

akhir.
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=

=

4)

7.

Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan

pengujian menggunakan Model Evaluasi Sadiman

Contoh : Model Model Evaluasi Sadiman

Penyerahan ke bagian penyiaran (Radio, Studio).

Tugas dan Pertanyaan :

Untuk memperdalam uraian materi siaran pedesaan, lakukanlah kegiatan berikut:

a.
1)
2)

3)

b)

d)

Dari kelompok yang sudah terbentuk, yaitu perkelompok 3 orang.
Pelajari dan pahami uraian materi pada Modul Media Penyuluhan Pertanian!
Putarlah dan dengarkan contoh Siaran Radio/Pedesaan yang telah disediakan

Diskusikan hasil pengamatan Siaran Radio/Pedesaan yang telah diputar, untuk

menjawab pertanyaan-pertanyaan, sebagai berikut :
Siaran pedesaan yang tadi telah diputar (didengarkan), termasuk kepada
bentuk acara siaran pedesaan apa ?

F Y= 1 o KT TPT

Bagaimana caranya menentukan topik dan judul dari materi siaran pedesaan
yang akan disiarkan disuatu daerah (wilayah) yang akan menjadi lokasi

penyuluhan ?

CrANYA 1 oot et et et a e sae ettt e e e e e e e e e e eeeeeeee

Apakah isi materi yang disampaikan sudah sesuai dengan dengan tujuan yang
ingin dicapai ?

FY Y= 1 o H TR
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f)

g)

h)

4)

5)

8.

Apakah informasi yang disampaikan pada siaran pedesaan tersebut mudah

dipahami ?

Apakah inovasi teknologi yang menjadi bahan informasi pada sisran pedesaan

tersebut dapat diterapkan oleh sasaran (petani) ?

F Y = TY=1 o H T RPPRPRTRN

Apakah cara penyajian (pengemasan) siaran pedesaan tersebut sudah sesuai

dengan sasaran pendengar ?

FN =LY 1 PR

Apakah kualitas suara siaran pedesaan tersebut sudah layak untuk disiarkan

atau diperdengarkan kepada publik (sasaran penyuluhan) ?

A LGS AN & ettt ettt e e ae e e e tae s ettt ettt ettara et raraaaas

Apakah teknik penyusunan isi materi pada siaran pedesaan tersebut sudah

baik dan benar ?
F Y Y= 1 o H TR

Deskripsikan (berikan gambaran) berupa tulisan hasil diskusi tersebut !

Presentasikan tulisan hasil diskusi (deskripsi), dengan ketentuan waktu

presentasi akan disesuaikan.
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Pengembangan SDM Pertanian. Jakarta 2002
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9. Hasil Praktikum :

a. Kelompok : Naskah dan Siaran Pedesaan dalam bentuk CD, file Audio, dan

lainnya)

b. Individu : makalah/tulisan.
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MEDIA PENYULUHAN
Minggu ke s IX-XI
Capaian Pembelajaran Khusus : Mampu menetapkan ide/gagasan, dan

membuat media video penyuluhan/viog
penyuluhan pertanian.
Waktu : 3x3x120 menit

Tempat : Lab Media Penyuluhan Pertanian

1. Pokok Bahasan:
a. Menetapkan ide/gagasan pembuatan Video/Vlog Penyuluhan Pertanian
b. Membuat Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

c. Memproduksi Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

2. Indikator Pencapaian :

a. Mahasiswa mampu membuat ide/eksplorasi gagasan dalam pembuatan

Video/Vlog Penyuluhan Pertanian
b. Mahasiswa mampu membuat Naskah Video/Vlog Penyuluhan Pertanian
c. Mahasiswa mampu melakukan pengambilan gambar dan suara (Shooting)

d. Mahasiswa mampu melakukan editing, rendering dan produksi Video/Vlog

Penyuluhan Pertanian

3. Teori:

Berdasarkan penelitian, media video pada umumnya mampu mengingat 50%
dari apa yang mereka lihat dan dengar. Media video/vlog ini dapat meningkatkan
pemahaman terhadap suatu materi atau informasi lebih cepat dibandingkan
dengan media lain. Penyebabnya adalah pada media video/vlog pesan lebih
banyak disampaikan dalam bentuk gambar sedangkan suara hanya berperan

sebagai pendukung gambar. Isi pesan yang terkandung dalam cerita dapat dilihat
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dari alur cerita, kejelasan isi cerita, kemenarikan cerita, dan narasi pesan cerita.
Lebih efektifnya lagi bila penyuluh dalam kegiatan penyuluhannya sebelum
memutarkan video/vlog diberikan pendahuluan atau pemaparan sedikit tentang
materi penyuluhan yang akan diajarkan dan diberi penguatan setelah video/vlog

ditayangkan.

Media video/vlog dapat dimanfaatkan untuk kegiatan proses belajar dalam
penyuluhan sehingga dapat meningkatkan pemahaman terhadap materi

penyuluhan yang ingin disampaikan oleh penyuluh kepada para petani.

Saat ini mudah dan banyak ditemukan media video/vlog pembelajaran di media
sosial khsusnya di Chanel You Tube, dan yang lainnya. Pembuatan media ini
tidaklah terlalu sulit, yang penting ada kemauan dan semangat untuk berkarya.
Hampir setiap orang dapat membuat media video/vlog penyuluhan, yang

membedakan yaitu kualitas dan kebermanfaatan dari hasilnya.

4. Bahandan Alat:

Keterangan/
No. [Bahan dan Alat Gambar
kegunaan
1. |Kamera video/HP
Android Shooting
Kamera video
Handphone/
HP Android
2. |Stabilizer Holder, Menghasilkan
Misalnya: tongsis, gambar yang stabil
tripod, monopod, untuk kualitas
gorilla pod, hingga tri terbaik
axis camera/ phone
holder (steady cam).
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No. |Bahan dan Alat

Gambar

Keterangan/

kegunaan

3. |External Microphone, Lebih jernih dan
Misalnya: clip akurat dalam
microphone, voice menangkap
recorder, ataupun audio.
jenis shotgun

4. |Lighting Gear, Pencahayaan
Misalnya: video buatan
lighting, reflector,
dan diffuser.

5. |Headphone

Alat bantu dengar

6. |Komputer/Laptop

Editing, rendering,

dan produksi

7. |Printer

Mencetak naskah

video/vlog

8. |Alat tulis dan kertas

Membuat naskah

dan story board
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Keterangan/
No. |Bahan dan Alat Gambar
kegunaan
9. |Software Editing Video AVS Program pembuat
dan Vlog video
Video
Program pembuat
Editor
vlog
Film
OraGo
5. Organisasi:

Pengorganisasian kegiatan pembelajaran praktikum pembuatan media video/vlog

penyuluhan dalam pembagian perannya, sebagai berikut:

a.

1.

Kelompok
Pembagian kelompok, masing-masing kelompok berjumlah 3 orang.

Masing-masing kelompok mendiskusikan tahapan pelaksanaan praktikum
yaitu: 1) perencanaan, 2) pengembangan, 3) pelaksanaan dan 4) produksi,

dan 5) evaluasi video/vlog penyuluhan pertanian.

Masing-masing kelompok membuat laporan pelaksanaan praktikum

pembuatan video/vlog penyuluhan pertanian.

Masing-masing kelompok mengumpulkan hasil produksi pembuatan media
video/vlog penyuluhan pertanian berupa: 1) naskah, dan 2) hasil produksi

video/vlog penyuluhan pertanian.

Individu

Setiap mahasiswa melakukan pendalam materitentangvideo/vlog penyuluhan

pertanian (tugas mandiri).

Materi pendalaman (tugas dan pertanyaan) dapat dilihat pada poin subbab 7
di bawah.

MEDIA PENYULUHAN 61



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

3.

4.

Setiap mahasiswa membuat laporan berupatulisan/makalah hasil pendalaman

materi video/vlog penyuluhan pertanian.

Makalah diserahkan kepada dosen pengampu mata kuliah.

Dalam proses kegiatan pembelajaran ini seluruh pekerjaan didisribusikan dengan

pembagian peran kerja masing-masing dari mahasiswa, dosen, dan PLP sebagai

berikut:

2 Mabhasiswa, diantaranya:

1) Pemilihan dan penetapan ide/gagasan

2) Pembuatan konsep serta desain media

3) Mengerjakan produksi media

4) Melakukan uji coba dan evaluasi

5) Produksi media

6) Mempresentasikan produksi media

S Dosen, diantaranya:

1) Merancang hasil produksi media (pemilihan atau pesanan)

2) Memonitor proses pengerjaan produksi media

3) Melakukan penilaian

S Pranata Laboratorium Pendidikan (PLP), diantarnya :

1) Membantu dosen dan mahasiswa dalam pengoperasian peralatan praktikum
di laboratorium

2) Membantu dosen dan mahasiswa dalam penerapan metode kerja peralatan

praktikum laboratorium.
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6. Prosedur Kerja :

Pemilihan

Atau

Pesanan
Bimbingan Dosen ‘ ‘ ‘

Gambar Prosedur Kerja Pembuatan Media Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

Tahapan Pembuatan Media Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

a. Pembentukan Kelompok Kerja

Pekerjaan ini dilaksanakan oleh kelompok sebanyak 3 orang, berperan sebagai

produser, penulis naskah, sutradara, pemeran, tim pelaksana, editing, dan

produksi.

b. Penentuan Ide/Gagasan.

Buatlah terlebih dahulu rancangan pembuatan media video/vlog penyuluhan

sebaiknya ide diambil dari hasil identifikasi potensi wilayah atau need assesment.

Sebagai contoh berikut ini:

S TOPIK

Pengolahan Sisa Hasil Peternakan

S GAGASAN

Ternyata paru sapi yang sebelumnya sering
digunakan sebagai campuran pada sayur gulai
jeroan dan mempunyai nilai ekonomis rendah.
Dengan inovasi teknologi hasil ternak maka paru
sapi dapat meningkat nilai ekonomisnya vyaitu
dengan diolah menjadi Kripik Paru Sapi.
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Untuk meningkatkan pengetahuan dalam hal
inovasi pengolahan hasil yang mudah dan
murah.

Maka bentuk vyang dipilih adalah video
pembelajaran (instruksional video)

Menjelaskan tahap demi tahap proses
pembuatan kripik paru sapi.

Untuk memperlihatkan pemanfaatan dan
peningkatan nilai ekonomi dari paru sapi
kepada masyarakat.

Maka bentuk vyang dipilih adalah video
dokumenter

Menceritakan keadaan sebelum dan sesudah
paru sapi dapat diolah menjadi kripik paru sapi.

Masyarakat dapat membuat kripik paru sapi

Masyarakat dapat memanfaatkan bahan sisa
hasil ternak berupa paru sapi menjadi kripik
paru yang dapat meningkatkan pendapatan.

S TUJUAN 1
S TUJUAN 2
S MANFAAT
< JubDUL

MEMBUAT KRIPIK PARU SAPI
MENINGKATKAN NILAI EKONOMIS PARU SAPI

c. Penulisan Naskah.

Ikuti langkah-lahkah berikut dalam pembuatan naskah video penyuluhan/viog

penyuluhan pertanian.

S Pilihlah salah satu bentuk program berikut :

1) Drama

2) Dokumenter

3) Talk show
4) Demo

5) Musikal
6) Quiz, dan

7) Features.
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=

Pilihlah format penulisan naskah dua kolom untuk skenario

AYO, GANDAKAN UANGNYA !
DENGAN BERBISNIS PENGGEMUKKAN KELINCI
MENGGUNAKAN KONSENTRAT PLUS
Skenario : Yudi Rustandi, 5.5T. M.Si.

VIDEO AUDIO
Sekuen 1.
Ext. MUSIK :
Suasana siang di depan rumah Instrumen - Country dari Smart Sound Pinnacle 10
pedagang kelinci

1. Tampak kelinci-kelinci muda siap
dijual
2. Title (Caption) : Superimpose
EEMENTERIAN PERTANIAN
BADAN SDM PERTANIAN
STPP MALANG
mempersembahikan
Avo ! Gandakan Uangnyva
Dengan Berbisnis
Penggemukkan Kelinci
Dengan Konsentrat Plus
3. Title (Captiomn)

Penulis Naskah dan Sutradara :
Yudi Fustandi, 55T, M.5i.
WNarator :
Bekfi Indraningsih, SP.

Duirasi :

Cutto :

Sekuen 2. Musik Latar : Institumen : Country dan Smart Sound Pinnacle 10
Int. & Ext. Narator - Bekti Indraningsih, SP.

Suasana siang di kandang kelinci
4. Tampak kelinel di kandang

5. Tampak pakan kelinci

Suasana siang di tempat
pemotongan ternak kelinci

Contoh : Format naskah dua kolom

S Lakukan visualisasi ide dalam bentuk : 1) sinopsis, 2) treatment, dan 3)

d.

Pahami dan kauasai terlebih dahulu tata istilah/istilah teknis yang terdapat dalam

Shooting.

Narasi

Mengapa memilih penggenmidan kelinei 7 pertanyaan
vang wajar bagi orang yang behun mengenal lika-lilm
bisnis beternak lelinci. Karena selama ini ternak kelincd

dipelihara hanya sebagai ternalk hias atau kesenangan

samiata sabimmes meesalibarssmaermeee ala radaseners

skenario. (contoh bisa dilihat di bagian modul)

skenario (lihat di Modul Media Penyuluhan Pertanian).

=
=

Persiapkan alat dan perlengkapan yang dibutuhkan pada saat shooting
Pemilihan pemeran disesuaikan dengan karakter yang dinginkan oleh skenario

Lakukan diskusi dengan sutradara dan para pemeran untuk menyamakan

persepsi terhadap keinginan skenario
Lakukan latihan-latihan pemeranan oleh aktor, artis dan pemeran pendukung.

Seting lokasi shooting sesuai skenario
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S Lakukan shooting dengan mengikuti arahan sutradara

S Lakukan perekaman gambar dan suara.

Contoh Gambar Suasana Shooting

e. Editing, Rendering dan Produksi

Langkah-langkah editing dan rendering video menggunakan AVS Video Editor

(www.avs4you.com, 2010), sebagai berikut :
1) Pastikan aplikasi AVS Video Editor sudah ter-install di PC atau Laptop.

2) Buka aplikasi AVS Video Editor, maka akan muncul tampilan seperti gambar di

bawah ini.
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W AVS Visen Edanr 7.3 - X

Select source for a new project

ﬁ © stert Project
_;-I ol Start you ek with AVS Video Teang arew

Editor
praect Fom mecka fles on the hard dek drive, capnring

o camern o corputer sereen. Yo fan sl DRI &
e blars pregret o £l prescusty srved one,

2 the imdet freguent Questons,

H Watch Video Guides

oritrhaw spa

BB oot ] [+ Toor: | e v
OO0 154 000309 030043 [ 15N ) B01:47.2 WY [ 2 03006 02180 DEOEMS 00049

£l
«

@ B

T4 l0
o

«d T

Gambar 1. Tampilan awal aplikasi AVS Video Editor

3) Untuk memulai proyek baru, klik menu “File” > “New Project”.

@ AVS Videc Editer 7.2
File Edit View Help

D ew Proje -
. ZDEnPPr::]':Zt... ::::2 Dr a new proJeCt -

Reopen Froject 4

-

[ save Project ctl+s
Save Project as. .. Shift+Ctrl+5 l
Import Media Library... =

Export Media Library...

Import Media. .. Cti+
Capture Video... Cirl+R

cting Project B Save Current Project
Capture Video from Screen...

a
Produce. .. Ctri+p s
Exit . ’
L] 3

Current Project Project_001 oscarlolang Sample Project

Projects Media Library

EOQ +

Voice Disc Menu

Gambar 2. Memulai proyek baru

4) Sekarang kita akan memasukkan beberapa video yang nantinya akan kita edit

dengan cara klik menu “File” > “Import Media Library”.
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@ AVS Video Editor 7.2
File Edit Wiew Help
D Mew Project Ctrl+M ‘!It]’l'\ﬂjﬁ:t Videa Image Alc
BB open Project... ctrl+0
Reopen Project 4
) save Project Ctrl+5
Save Project as... Shift+Ctrl+5

Impart Media Library...
Export Mediz Library...

+ ImportMeda... Cirl+1 Click here to add files
N | Eaptore Vides:. chrl4n Click the "Import” button to ad
E' Capture Video from Screen...
Ei Produce... Cirl+P

Exit

= Add Folder = [ielete Folder

Gambar 3.1 Import Media Library dengan klik menu File terlebih dahulu

|ll

Cara lain dapat juga dengan klik tombol “ + Import” seperti di bawah ini.

& AVS Video Editor 7.2

File Edit View Help

Media Library Current Project m Video Image Audio
+ Impaort

(M capture
Screen Capture

| Import media to library... l

Folders E

S G Click here to add files
-' S i Click the "Import" button to add
BB Backgrounds B85

== Add Folder = Dielete Folder

Gambar 3.2 Import Media dengan tombol Import

5) Selanjutnya kita akan diarahkan untuk memlilih file apa saja yang akan kita

edit nantinya
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& AVS Video Editor 7.2
Fle Edit View Help

T e T ey I
+ oot & Import Media

M capuure Lookin' | |, B ldns vl

@ Soeen Capture

Folders !
7 Current Project ] CIII
B Sorpks 3 i

BB B=dwgounds 63

3. Calm Water

4. Binldris - House
of The Rising Su..

A

Computer
=+ Add Folder — Dilete Folder @
_— | Metwoik

5. lalan Bebas 6. Bin Idris - 7. Birt Idris -

Hambatan Tulang den Besi Termaram
File name: i
-~ Filea of type: |0 supported media
2 00:03: 15,4 o:00;30.9 o063 oo e RO e T ;

Gambar 4. Browse file mana saja yang akan diedit

6) Untuk memulai mengedit, kita perlu memindah file media yang
dikehendaki menuju Timeline, dengan cara “drag and drop mouse” (tekan
dan tahan mouse sambil digeser lalu lepas jika dirasa sudah sampai di tempat

yang dituju), sesuai urutan yang kita rencanakan

& AVS Video Editar 7.2
Fie Edit View Help

Hedia Library Current Praject Bl oo nor fuio ) e ]
+  mpoert
M coonre
@ Sere=n Cephure

Falders

| Current Praject 4
B sarpes 3t
B sackorounds &5

= | B & i

Medaliitary | Tremitons  Vides Effcis Text Produce....

| B . DU:DUI: 15.% UJ:DUJ:]U.S ; 00:00:46.3 ; 0x:01:01.8 UI]:D]I:I'.'.Z. w

5&.1;

& ‘OE

Gambar 5 Memindah file media menuju timeline
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7) Setelah berhasil memindah file media, maka timeline di bagian bawah

tersebut akan menjadi seperti ini

d mpat
M capte
@ Soeen Caphure

X v Bl Bset @oe I wa B ssbem Bl st ]

00:00:38.5

Gambar 6. Hasil timeline setelah memindah file media

8) Edit durasi atau timing video dan adegan (bagian) mana saja yang akan kita
potong atau hilangkan dengan cara drag ke kanan atau kiri tepat di garis kuning
pada masing-masing ujung file video yang terdapat pada Timeline. Harap
cermati dengan saksama saat akan memotong bagian video agar momen-

momen yang diinginkan tidak ikut terpotong.

= Add Folder

n 8 @&

Text Vnice Disc Meanu

Trensitons  Vid

X e [lmm Blspeed [ ranston @ coe U ado B stabiimton

00:00:29.3 00:00:58.6 00:01:27.9 00:02:57.2 00:02:25.5
s

T N P Y T St o L T e S O e ALY W W Y o ey e T A I B ! e D T

-~ 5 TaknBehas Hambatan

Gambar 7. Edit video dengan cara drag bagian-bagian yang tidak diinginkan
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9) Jika sudah mahir dalam hal potong-memotong bagian video, maka kita dapat
menuju ke proses selanjutnya agar video yang kita buat menjadi lebih menarik

dengan menambahkan Transitions, Video Effects, Text, Voice, serta Disc Menu.

= L ix Kl i

Projects Media Library = Transitons  Video Effects Text Voice Disc Menu

Gambar 8. Tampilan pilihan fitur untuk menjadikan video lebih menarik

10) Fitur “Transitions” memiliki banyak pilihan transisi dan berfungsi sebagai efek
pergantian dari satu video ke video lainnya agar terkesan smooth atau halus.
Pilih efek transisi yang diinginkan lalu drag and drop mouse 10ember10 tanda

“>"” sebagai pemisah masing-masing video.

Gambar 9. Tampilan fungsi fitur “Transitions”

11) Fitur “Video Effects” memiliki beragam pilihan yang berfungsi untuk
memberikan efek- efek pada video. Jika kita ingin menambahkan efek-efek
tersebut pada video kita, maka kita harus menambahkan secara manual
terlebih dahulu dengan cara klik kanan pada efek yang dipilih, maka akan
muncul perintah “Add or Replace Video Effect. Selanjutnya tinggal mengatur

seberapa panjang effect tersebut berjalan sesuai dengan selera kita.
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1 DO:0C01.640 | 0001

QB

Edwm Blseee vt @ coe [ mde O stebiiesn BB Stobord G} L+ zoor: e —

00i03:25.1 K 0004237 00:04:53.0 CD:OEI:ZIS
T e e

00:02:55.8
s

Gambar 10. Tampilan fungsi fitur “Video Effects”

12) Fitur “Text” memiliki banyak efek teks yang fungsinya untuk memberikan
tulisan pada video. Cara menambahkan teks pada video sama dengan cara

untuk menambahkan video effect seperti pada langkah sebelumnya.

Music by Name
Music by Name

PRODUCED BY

233
nmy
Froduce...

i Bl [ voein @ e [T awc B stebiisation BB Sieryboerd i} I~ Zoom: we

UJ:-J]I:Z?.Q W:Oifi?& DD:OZI:ZB.S DD:'JZISS.B g . 8 W:04f22.7 00:04:53,0 1

Gambar 11. Tampilan fungsi fitur “Text”

13) Fitur “Voice” berfungsi untuk merekam audio atau menambahkan suara ke
dalam video (jika dirasa perlu). Agar fungsi fitur tersebut berfungsi, maka kita
memerlukan perangkat audio seperti microphone atau headset/headphone.

Jika perangkat audio tersebut sudah terpasang, klik tombol “Start Recording”.
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Ve kecord

Voice Record

kme  Chres  Fomal | Opte

Master Volume

RS

B X o [l Bsce Mrewsn @oe [1ax Bl s Nl oot 1] 2

93 i T 2001275 oA 0GOS WAL 0E02 351 [ OEDE2LT WL DEOTEE

Gambar 12. Tampilan fungsi fitur “Voice”

14) Fitur “Disc Menu” untuk 13ember efek lain pada video seperti ditambah

background, layout, dan lain-lain.

s Mo
. ’
E o -- ‘
. Caniart Tiad

-
Eou

Deagin'drop imported media of load fles from your computer hard dick
Do M T

(-
* & (+) ek
* & &

Charge badgroud mak Erome
Woiking Area 1 Working Area 2 Working Area J

e of spree o page

Gambar 13. Tampilan fitur “Disc Menu”

15) Klik tombol “Play” untuk sewaktu-waktu menjalankan hasil keseluruhan video

yang telah diedit.

P ) BBt ) [ S e e 22

Gambar 14. Tombol play untuk melihat hasil video keseluruhan yang telah diedit
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16) Jangan lupa untuk menyimpan proyek ini terlebih dahulu agar tidak hilang
dengan cara klik menu “File” > “Save Project As” (jika sama sekali belum
pernah menyimpan dan memberi nama file), atau pilih “Save Project”

(jika sebelumnya kita sudah pernah menyimpan serta memberi nama file).

@ AVS Viden Editor 7.2

File Edit View Help

[ mew Proect cl+d

B2 openProject... Cl+0
Reopen Project L

2 saveProject Ctrl+s
Save Project as... Shft+Ctl+5

Import Media Lbrary...

Expart Media Library. ..
4 Import Media. .. crl4
W Capture Videao... Ctl+R
3 capture video from Screen...
B eroduce... Cri+

Exit

Gambar 15. Cara menyimpan project

17) lJika proyek sudah tersimpan dan dirasa sudah selesai dalam mengedit video,
maka inilah saatnya kita meng-convert video menjadi “movie” atau video
yang sudah menjadi satu kesatuan agar nantinya dapat diputar menggunakan
pemutar video (video player) seperti K-Lite, VLC, GOM Player, Media Player

Classic, dan sebagainya dengan cara klik menu “File” > “Produce” (Ctrl +P).

@ AVS Video Editor 7.2
File Edit View Help
[ Mew Project Cirl+h
- Open Project... Ctrl+0
Reopen Project 4
[ saveProject ctrl+s
Save Project as... Shift+Ctrl+5

Import Media Library. ..

Export Media Library. ..

= Import Media... Ctrl+
M Capture Video. .. Cirl+R
Capture Video from Screen...

m Produce... Cirl+P

Exit

Gambar 16. Cara mem-produce video yang sudah diedit melalui menu File
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Cara lain untuk mem-produce video dapat juga dengan menekan fitur “Produce”

seperti di bawah ini.

Paused

n B &

Text Voice Disc Menu .’ | [ B |

G Color

00:01:27.9 00:01:57.2 00:02:26.5 00:02:55.8 00:0:

ﬂ Save mavie to computer, DVD/BD disc, mobile device, i

Fae il g

Transition

Gambar 17. Cara mem-produce video yang sudah diedit melalui fitur Produce
18) Setelah kita menekan tombol “Produce”, maka akan muncul tampilan seperti
di bawabh ini, lalu kita pilih saja yang bertuliskan “File” lalu klik “Next”

Video categories

Select & format category whers you will cave your videa, then press Next. E

| %
|
File Davice

Create a file to playbackit Create a dec to playback it on Create a muiimeda device Create a fle that you an

LEing your perscnal computer your hardware olayer or contznt. Select the dewvice you share via the Intemet. Select

Select fram the folowing fie persona computer. Select fom have from the wide range of aweb service: YouTube,

Formate: AL, DVD, MOV, MP4, the folowng dsc types: videa the supportad devices: Pod, Facebaok, Tely {Twitad),

MPEG, WMV, MKV, M2TS, T3, DWVD, DNKwD DVD, B0 or (D IPhone, IPad, Sony PSP, Datymation, Fidr znd

GiF. diBE, Andreid devices, emartphonze Cropbax or a sutable wdzo
and many others, formatz Flash or WabM,

Gambar 18. Tampilan awal setelah kita pilih fitur Produce

19) Selanjutnya kita pilih format yang kita inginkan untuk video tersebut. Jika
nantinya video akan diputar di PC/laptop saran saya pilih format AVI saja,
karena AVI merupakan format video yang paling banyak digunakan. Di
sebelah kanan kotak Profile terdapat pilihan Advanced, yakni berfungsi untuk
mengatur kualitas dari video tersebut, semakin tinggi kita mengatur,
maka semakin bagus kualitasnya. Namun, jika kalian belum mengerti cara
mengaturnya, lebih baik tidak usah diatur, biarkan saja sesuai pengaturan dari

pabrik (setting default).
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Produce

Video file parameters
Select & viden fle format and specify vicen parameters, than press et

o
{} o =

ANT

P) WMy

BE

Profile Video: H, 264/AVC, 1200 kbps; Audio: MP3, 192 kbps - Advanced
Video Audio

Sizar B4TeAR0 pivels Bit rate: 132 khps
Eitrate: 1200 kbps Charmzks: 2
Frame rate: 25 frameas fzecond Sample rate: 44100 Hz
Video compression: . 254/AYC (Advanced Video Coding) Audia format: MP3
Duration: 00:03:35.352 Duration: 00:03:35.352

<< Frevious Next > »

Close

Gambar 19. Pilihan format video lanjutan dari fitur Produce

20) Sekarang kita telah masuk ke tahap terakhir, yaitu 18memberi nama file

video vyang diinginkan dan memilih lokasi tempat penyimpanan outputnya.

Setelah itu klik tombol “Create” dan tunggu beberapa saat hingga proses

“rendering” selesai. Lama proses tersebut tergantung dari durasi video yang

kita edit.

Produce

Eed

Create movie

Specify culbut foller end fie name, then ress ‘Creste’ o ceale @ move.

Output

Falder:

&

| Bl Wty viedeos

Hamea:
Cortioh Feliling Yideo Campuran

W Drive info

8 Lsed
90,74 CE

® Need
35,72M8

@ Free
7,59 GB
Final actions

® Do nathirg

Play sound

Close sppheztion

i -

Stutdoan compuie

<< Previous Create oge

Gambar 20. Tampilan saat proses rendering video
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Uji Coba dan Evaluasi Video/Vlog Penyuluhan Pertanian

1) Lakukan tahap pertama, pada tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian

alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan

pembuatnya sendiri.

S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan

pengujian menggunakan blackbox testing (Pengujian

persyaratan fungsional perangkat lunak).

S Contoh : Tabel Pengujian Blackbox Testing

berfokus pada

Aktivitas Pengujian Hasil Hasil Pengujian Kesimpulan
diharapkan

e Frequensi gambar 25 fps 25 fps [ x ] Diterima

e Rasio tinggi-lebar 4:3 4:3 [ ] Ditolak

e Resolusi Video 1280x720 640x480 [ x ] Diterima

[ ] Ditolak

[ ] Diterima

[ x ] Ditolak

Dst ...

S Lakukan pengujian ulang apabila hasil masih ditolak (tidak sesuai hasil yang

diharapkan)

2) Lakukan tahap pengujian beta yang dilakukan dan melibatkan penggunaan

akhir.

S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan

pengujian menggunakan Model Evaluasi Sadiman

< Contoh : Model Model Evaluasi Sadiman

7. Tugas dan Pertanyaan :

Untuk memperdalam uraian materi Media Video/Vlog Penyuluhan Pertanian,

lakukanlah kegiatan berikut :

a. Setiap mahasiswa ditugaskan untuk :
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1)
2)
3)

a)

b)

d)

e)

f)

Pelajari dan pahami uraian materi pada Modul Media Penyuluhan Pertanian!
Putar dan amati contoh video/vlog penyuluhan pertanian.

Jawablah pertanyaan-pertanyaan, sebagai berikut :

Video/vlog penyuluhan yang tadi telah diputar (dilihat), termasuk kepada

bentuk video/vlog penyuluhan apa ? ......ccceeeveieeeeceinece e

A LGS & et e ee et ea e e e e e et e e et e e —————_

Apakah isi materi yang disampaikan sudah sesuai dengan judul ? ............

FY =LY 1 RPN

Bagaimana caranya menentukan topik dan judul dari materi video/vlog
penyuluhan yang akan ditayangkan di daerah (wilayah) yang akan menjadi

lokasi penyuluhan ?

(OF= [ =] 017 T PSS

Apakah isi materi video/vlog penyuluhan yang ditayangkan sudah sesuai

dengan tujuan yang ingin dicapai ? ....cccocceve e ceeeceee e

F Y= 1 o KT

Apakah informasi yang disampaikan pada video/vlog penyuluhan tersebut

MUAdah diPahami 2 c....eoveiece e e

FN =LY 1 PP

Apakah inovasi teknologi yang menjadi bahan informasi pada video/viog

penyuluhan tersebut dapat diterapkan oleh sasaran (petani) ? .....................

FY Y= 1 o N RO RO

78
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g) Apakah cara penyajian (pengemasan) video/vlog penyuluhan tersebut sudah

sesuai dengan sasaran PENdENEAr ? ......ccoccoceeeeeeieieierinesrese e

FN =LY 1 PR

h) Apakah kualitas suara video/vlog penyuluhan tersebut sudah layak untuk

ditayangkan kepada publik (sasaran penyuluhan) ? .......ccceveiviveiceieceeneee.

i)  Apakah teknik penyusunan isi materi pada video/vlog penyuluhan tersebut

SUAah Baik dan DENAT P ..ottt et s snaes

b. Deskripsikan (berikan gambaran) berupa tulisan hasil jawaban tersebut !
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Hasil Praktikum :
Individu : Tulisan (deskripsi) jawaban tugas

Kelompok : 1) Naskah video/vlog penyuluhan pertanian, dan 2) Video/vlog

penyuluhan pertanian.
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BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

MEDIA PENYULUHAN
Minggu ke ¢ XI-XIV
Capaian Pembelajaran Khusus : Merancang desain dan membuat multi

media interaktif penyuluhan pertanian
berbasis teknologi computer/laptop dan

aplikasi android.

Waktu : 3X3x120 menit

Tempat : Lab Media Penyuluhan Pertanian

1. Pokok Bahasan:

a. Merancang desain menu multimedia interaktif berbasis teknologi computer/
laptop dan aplikasi android.

b. Pembuatan multimedia interaktif berbasis teknologi computer/laptop dan
aplikasi android.

c. Penggunaan multimedia interaktif berbasis teknologi computer/laptop dan
aplikasi android.

2. Indikator Pencapaian :

a. Mahasiswa mampu merancang desain penyusunan menu multimedia
interaktif berbasis berbasis teknologi komputer/laptop dan aplikasi android.

b. Mahasiswa menguasai teknik pembuatan multimedia interaktif berbasis
berbasis teknologi komputer/laptop dan aplikasi android.

c. Mahasiswa mampu menguasai prosedur/langkah pembuatan multimedia
interaktif berbasis berbasis teknologi komputer/laptop dan aplikasi android.

d. Mahasiswa mampu memproduksi multimedia interaktif berbasis berbasis
teknologi komputer/laptop dan aplikasi android.

e. Mahasiswa mampu merancang penggunaan multimedia interaktif berbasis

teknologi komputer/laptop dan aplikasi android dalam pelaksanaan kegiatan

penyuluhan pertanian.
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3. Teori:

Multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan menggabungkan
teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) dengan menggabungkan
teks link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, berinteraksi,
berkreasi dan berkomunikasi. Penyajian dengan menggabungkan seluruh elemen
multimedia tersebut menjadikan informasi dalam bentuk multimedia yang dapat
diterima oleh indera penglihatan dan pendengaran, lebih mendekati bentuk

aslinya dalam dunia sebenarnya.

Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat
memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia

interaktif adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan lainnya.

Dalam rangka memberikan materi penyuluhan yang lebih dapat diterima oleh
para petani, maka dalam penyampaian materinyapun perlu menggunakan
aplikasi teknologi informasi tepat guna yang sesuai kebutuhan dan tuntutan
zaman, yaitu materi penyuluhan yang dikemas dalam bentuk CD Interaktif atau
aplikasi android. Dipilihnya media penyuluhan multimedia interaktif ini, untuk
menjawab semua kesulitan dalam penyampaian materi di mana tidak perlu lagi
mempersiapkan dan menggunakan berbagai macam piranti untuk satu materi

penyuluhan.

Pengembangan multimedia interaktif salah satunya dapat dikembangkan
berdasarkan model ADDEI. Model ADDIE merupakan suatu konsep dalam
pengembangan media belajar berbasis pembelajaran instruksional dengan
tahapan menganalisis (analyze), mendesain (design), mengembangkan (develop),
menerapkan (implementation), dan mengevaluasi (evaluation). Mengembangkan
media penyuluhan dengan proses ADDIE akan efektif karena ADDIE memiliki
proses yang berfungsi sebagai panduan kerangka kerja untuk situasi yang
kompleks. Dalam pendekatan penyuluhan, filosofi untuk penerapan ADDIE
ini adalah bahwa penyuluhan tidak bersifat mendidik, membatasi, pasif, dan
tunggal, akan tetapi harus terpusat pada penerima manfaat, inovatif, otentik, dan

inspiratif (Branch, 2009).
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4. BahandanAlat:
No. Bahan dan Alat Gambar Keterangan/
kegunaan

1. Kamera video/HP | Kamera video
Android

Shooting
Handphone/
HP Android

2. | Stabilizer Holder, Menghasilkan
Misalnya: tongsis, gambar yang
tripod, monopod, stabil untuk
gorilla pod, hingga kualitas
tri  axis camera/ terbaik
phone holder (steady )
cam).

3. | External Microphone, Lebih jernih
Misalnya: clip dan akurat
microphone,  voice dalam
recorder, ataupun menangkap
jenis shotgun audio.

4. | Lighting Gear, Pencahayaan
Misalnya: video buatan
lighting, reflector,
dan diffuser.

5. | Headphone Alat bantu

dengar
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No.

Bahan dan Alat

Gambar

Keterangan/

kegunaan

Komputer/Laptop

Editing,
rendering, dan

produksi

Printer

Mencetak
konsep,
dan dok

multimedia

Alat tulis dan kertas

Membuat
naskah dan

story board

Software Adobe
Animate cc 2018

Program untuk
membuat
multimedia

interaktif

5.

Organisasi :

Pengorganisasian kegiatan pembelajaran praktikum pembuatan media video/vlog

penyuluhan dalam pembagian perannya, sebagai berikut:

a.

1.

Kelompok

Pembagian kelompok, masing-masing kelompok berjumlah 3 orang.

Masing-masing kelompok mendiskusikan tahapan pelaksanaan praktikum

yaitu: 1) perencanaan, 2) pengembangan, 3) pelaksanaan dan 4) produksi,

dan 5) evaluasi multimedia penyuluhan pertanian.
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3.

4.

Masing-masing kelompok membuat laporan pelaksanaan praktikum

pembuatan multimedia penyuluhan pertanian.

Masing-masing kelompok mengumpulkan hasil produksi pembuatan
multimedia penyuluhan pertanian berupa: 1) naskah , dan 2) hasil produksi

video/vlog penyuluhan pertanian.

Individu

Setiap mahasiswa melakukan pendalam materi tentang multimedia

penyuluhan pertanian (tugas mandiri).

Materi pendalaman (berupa pertanyaan dan tugas) dapat dilihat pada poin
subbab 7 di bawah.

Setiap mahasiswa membuat laporan berupatulisan/makalah hasil pendalaman

materi multimedia penyuluhan pertanian.

Makalah diserahkan kepada dosen pengampu mata kuliah.

Dalam proses kegiatan pembelajaran ini seluruh pekerjaan didisribusikan dengan

pembagian peran kerja masing-masing dari mahasiswa, dosen, dan PLP sebagai

berikut:

2 Mahasiswa, diantaranya:

1) Merancang konsep desain multimedia

2) Pembuatan konsep desain multimedia

3) Pembuatan multimedia

4) Merancang penggunaan multimedia

5) Mempresentasikan produk multimedia

S Dosen, diantaranya:

1) Merancang hasil produksi multi media (pemilihan atau pesanan)
2) Memonitor proses pengerjaan produksi multimedia
3) Melakukan penilaian hasil produk multimedia
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S Pranata Laboratorium Pendidikan (PLP), diantarnya :

1) Membantu dosen dan mahasiswa dalam pengoperasian peralatan praktikum

di laboratorium

2) Membantu dosen dan mahasiswa dalam penerapan metode kerja peralatan

praktikum laboratorium.

6. Prosedur Kerja :
Pemilihan

- . - . e -
Atau
Pesanan
Pelaksanaan
Pembuatan Media

Gambar Prosedur Kerja Pembuatan Multimedia Interaktif Penyuluhan Pertanian

Prosedur kerja pembuatan multimedia penyuluhan pertanian berbasis komputer
dan android dilakukan melalui prosedur PDAC dan model ADDIE dengan
menggunakan software Adobe Animate CC 2018.

a. Pembentukan Kelompok Kerja

Pekerjaan ini dilaksanakan oleh kelompok sebanyak 3 orang, berperan sebagai
produser, penulis naskah, sutradara, pemeran, tim pelaksana, editing, evaluasi,

dan produksi.

b. Lakukan identifikasi dan analisis kebutuhan media.

Gunakan analisis need assessment untuk:

1) Menentukan tujuan dan manfaat multimedia penyuluhan interaktif

2) Memilih dan menetapkan pengguna multimedia penyuluhan interaktif

3) Mengidentifikasi sumberdaya yang tersedia

MEDIA PENYULUHAN 87



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

4) Merekomendasikan jenis media yang digunakan dan biayanya

c. Buatlah design (perancangan) penyusunan menu multimedia interaktif,

tahapannya sebagai berikut :

1) Menetapkan spesifikasi mengenai konsep program, gaya, tampilan, dan

kebutuhan material / bahan untuk program.

Jenis : Multimedia Interaktif Penyuluhan Pertanian

Judul . Probiotik dari Bonggol Pisang sebagai Bahan Pakan
Tambahan Sapi Perah

Tujuan Aplikasi . Mengenalkan dan memberikan pengetahuan dan

keterampilan pembuatan probiotik dari bonggol

pisang.
Sasaran . Peternak KSTM
Layout size : Width 1280 x High 720 pixel
Font/Style/Size : Arial
Target Output . Flash Player 10.3, Android
Script . ActionScript 3.0, Air Android
Format . .fla, SWF File, Android
Pengembang . Reyki Revalda

2) Pilihlah dantetapkan desain yang akan dibuat berdasarkan tujuan intruksional.

Perancangan awal dilakukan dengan membuat flowchart dan storyboard.

< Contoh Flowchart Rencana Multimedia Interakti
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Flowchart Rencana Multimedia Interaktif

SAPI PERAH

PAKAN ADITIF

W7
PELARANGAN
ANTIBIOTIK

ALTERNATIF PENGGANTI
ANTIBE =
PROBIOTIK

!

!

ANTIBIOTIK?

E‘

ALASAN MENGGUNAKAN
BONGGOL PISANG

MANFAAT UNTUK
PROBIOTIK PROBIOTIK DAF] FERAH
KOMERSIL BUAT SENDIRI
J, J, ALAT DAN BAHAN
PROBIOTIK

‘ CONTOH ‘ |

BONGGOL PISANG

o
SELESAI

CARA PEMBUATAN

CARA APLIKASI KE TERNAK

R S
LI T TTT

CARA PENYIMPANAN
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S Contoh Storyboard Multimedia Interaktif

No |Gambar Layar Keterangan
1 1. Slide disamping muncul setelah
PR DENGAN PENAMBAHAN EMA. program dijalankan
RRRCRRLEGRARDITHE RREL RN 2. Ukuran frame untuk seluruh slide
(:mm P 1366x768 pixel
"’ [ cammar | 3. Warna:
| = 7N PETERNAK . “ . .
e (rewan) [ a. Warna judul probiotik  dari
| e - sl bonggol pisang dengan
penambahan em-4 sebagai pakan
aditif sapi perah” menggunakan
warna putih dengan background
gambar pemandangan ladang.
b. Warna background tombol
“bantuan”, “tentang aplikasi” dan
profil pembuat” putih dengan
warna tulisan hitam
c. Warna background tombol
“lanjut” berwarna hijau muda
dengan warna tulisan putih.
d. Warna animasi sapi dan peternak
disesuaikan
4. Tipe font: judul “Badaboom”, Tombol-
tombol yang ada “Google Sans”
2 1. Slide disamping muncul setelah
JENIS-JENIS PAKAN SAP| PERAH
T — mengklik tombol “lanjut” di slide
elo) ffn | o sebelumnya
| [ 2. Tombol :
e®| e a. Tombol deskripsi tiap gambar
@S b. Tombol narasi gambar
e c. Tombol navigasi sebelumnya untuk
kembali ke slide sebelumnya
d. Tombol navigasi home untuk
kembali ke slide awal
e. Tombol navigasi berikutnya untuk
beralih ke slide berikutnya
3. Gambar:

a. Terdiri dari 5 gambar jenis-jenis
pakan sapi perah
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@

e® || e ||ea

NN N
(nn:\ { m}}l { werr
4 NN

o s

No |Gambar Layar Keterangan
b. Gambar background “sapi perah
dengan efek gelap”
4. Warna:
Warna background gelap
Judul “jenis jenis pakan sapi
perah”  menggunakan  warna
terang
c. Background teks deskripsi gambar
menggunakan  warna  terang
dengan teks menggunakan warna
terang
d. Background ikon narasi
menggunakan warna putih dengan
warna ikon hitam
e. Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
ikon menggunakan warna putih
Tipe font: Google Sans
Narasi :
a. Hijauan
b. Hijauan awetan
c. Konsentrat
d. Pakan Pelengkap
e. Pakan Tambahan
7. Interaksi:
Fasilitator = mempersilahkan  penerima
manfaat menebak nama-nama jenis pakan
sapi perah berdasarkan gambar vyang
muncul di slide
3 1. Slide disamping muncul setelah
PAKAN TAMBAHAN SAPI PERAH mengklik tombol “lanjut” di slide
sebelumnya
mw | pemon ] [ewosone | [anser 2. Tombol:

a. Tombol deskripsi tiap gambar
b. Tombol narasi gambar
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No

Gambar Layar

Keterangan
c. Tombol navigasi sebelumnya untuk
kembali ke slide sebelumnya
d. Tombol navigasi home untuk
kembali ke slide awal
e. Tombol navigasi berikutnya untuk
beralih ke slide berikutnya
3. Gambar:
a. Terdiri dari 5 gambar jenis-jenis
pakan tambahan sapi perah
b. Gambar background sapi perah
4. Warna:
a. Warna background gelap
b. Judul “jenis jenis pakan tambahan
sapi perah” menggunakan warna
terang
c. Background teks deskripsi gambar
menggunakan  warna  terang
dengan teks menggunakan warna
terang
d. Background ikon narasi
menggunakan warna hijau dengan
warna ikon putih
e. Background tombol-tombol

navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
ikon menggunakan warna putih

Tipe font: Google sans

Narasi :

a.

b
c.
d.
e

Jamu ternak
Prebiotik
Probiotik
Antibiotik

Pakan Tambahan
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REGULASI TERKAIT |
BERITA TERKAIT |

GAMBAR
DILARANG
MENGGUNAKAN
PROBIOTIK
Pl

et - -

(e ) ((owe ) [ e )
O J

No |Gambar Layar Keterangan
4 1. Slide disamping muncul setelah
ANTEIGTICEEEREA BN ADDITE mengklik tombol “lanjut” di slide
s sebelumnya
i [ amsT 2. Tombol :

a. Tombol-tombol menu di samping
kanan

b. Tombol navigasi sebelumnya
untuk kembali ke slide sebelumnya

c. Tombol navigasi home untuk
kembali ke slide awal

d. Tombol navigasi berikutnya untuk
beralih ke slide berikutnya

Gambar Gambar
menggunakan antibiotik

dilarang

Animasi :
antibiotik

warning flash pada gambar

Warna :
a. Warna background merah
b. Warna gambar disesuaikan

c. Judul “jenis jenis pakan tambahan
sapi perah” menggunakan warna

terang

d. Background teks menu
menggunakan warna  merah
dengan teks menggunakan warna
putih

e. Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
tulisan menggunakan warna putih

Tipe font: Google Sans

MEDIA PENYULUHAN 93



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

No

Gambar Layar

Keterangan

ALTERNATIF PENGGANTI ANTIBIOTIK:
PROBIOTIK

o
| PENGERTIAN SINGKAT PROBIDTIK |

[FERBEDAAN DENGAN ANTIBIOTI |

GAMBAR T
FROBIOTIK l—____________-_

[ wsuswekerin |
\“"'-\.\\ _/"/ KLASIFIKAS! PROBIOTIK

~—
P e o
[ omev ) [ vowe | [ weer )
Vi i ed 6 Wi

1.

Slide disamping muncul setelah
mengklik tombol “lanjut” di slide
sebelumnya

Tombol :

a. Tombol-tombol menu di samping
kanan

b. Tombol navigasi sebelumnya
untuk kembalike slide sebelumnya

c. Tombol navigasi home untuk
kembali ke slide awal

d. Tombol navigasi berikutnya untuk
beralih ke slide berikutnya

Gambar : Gambar probiotik

Animasi : ceklis pada gambar probiotik
Warna :

a. Warna background hijau

b. Warna gambar disesuaikan

c. Judul “jenis jenis pakan tambahan
sapi perah” menggunakan warna
putih

d. Background teks menu
menggunakan warna hijau dengan
teks menggunakan warna putih

e. Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
tulisan menggunakan warna putih

Tipe font: Google sans
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No

Gambar Layar

Keterangan

PILIH MANA?
ANTIBIOTIK ATAU PROBIOTIK

GAMBAR
PROEICTIE

GAMEAR
ANTIBICTIG

1. Slide disamping muncul setelah
mengklik tombol “lanjut” di slide
sebelumnya

2. Tombol:

a. Tombol probiotik dan antibiotik
3. Warna:

a. Warna background putih

b. Warna gambar disesuaikan

c. Judul “pilih  yang mana?”
menggunakan warna putih

d. Background teks “probiotik”
menggunakan warna hijau dengan
teks menggunakan warna putih

e. Background teks “antibiotik”
menggunakan warna  merah
dengan teks menggunakan warna
putih

f.  Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
tulisan menggunakan warna putih

4. Tipe font: Google Sans
5. Interaksi:

Fasilitator = mempersilahkan  penerima
manfaat untuk memilih salah satu dari dua
pilihan antara probiotik atau antibiotik.
Jika memilih probiotik maka lanjut ke slide
berikutnya. Jika memilih antibiotik maka
aplikasi langsung berhenti
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No |Gambar Layar Keterangan
7 — 1. Slide disamping muncul setelah
“AKBAR HATA" mengklik tombol “probiotik” di slide

TEBAK GAMBAR OLAH KATA
. sebelumnya
Petunjuk
’ AN 2. Tombol:
/ x/ a. Tombol probiotik dan antibiotik

oy o) b. Tombol navigasi sebelumnya

untuk kembalike slide sebelumnya

c. Tombol navigasi home untuk
kembali ke slide awal

3. Warna:
a. Warna background disesuaikan
b. Warna gambar disesuaikan

c. Judul “jenis jenis pakan tambahan
sapi perah” menggunakan warna
putih

d. Background teks menu
menggunakan warna coklat muda
dengan teks menggunakan warna
putih

e. Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
tulisan menggunakan warna putih

f. ~ Warna tulisan lain disesuaikan
4. Tipe font: Google Sans
5. Interaksi:

Fasilitator = mempersilahkan  penerima
manfaat untuk menebak gambar yang
menjadi susunan kata. Jika salah maka
akan keluar tulisan “Salah, ulangi lagi”, jika
benar makan akan menuju slide berikutnya
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No |Gambar Layar Keterangan
8 1. Slide disamping muncul setelah
ALTERNATIF PROBIOTIK
berhasil melalui tahap dari slide
P TR sebelumnya
GAMBAR GAMBAR
e 2. Tombol :
S T 7 . .
“~ o a. Tombol navigasi sebelumnya

untuk kembali ke slide sebelumnya

b. Tombol navigasi home untuk
kembali ke slide awal

c. Tombol navigasi next untuk
menuju slide berikutnya

Warna :

a. Warna background disesuaikan

b. Warna gambar disesuaikan

c. Judul “alternatif  probiotik”
menggunakan warna putih

d. Background teks menggunakan
warna  putih  dengan  teks
menggunakan warna disesuaikan
warna background

e. Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
tulisan menggunakan warna putih

f.  Warna tulisan lain putih

Tipe font: Google sans
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No |Gambar Layar

Keterangan

CARA MEMBUAT
PROBIOTIK DARI BONGGOL PISANG
DENGAN PENAMBAHAN EM4

P :
P o] [MENGAPA Emé DAN BONGGOL FISANG? |

[ MANFAAT UNTUK SAPIPERAH |

GAMBAR s — —— -

PROBIOTIK [ A wan |

YANG SUDAH = T ]

S et [ CARAAPLINASI PADA TERNAK |
= CARA PENYINPANAN

NN
weev | | woue ) qu}l
M N AN

1.

Slide disamping muncul setelah
mengklik gambar membuat sendiri
probiotik di slide sebelumnya

Tombol :

a. Tombol-tombol menu di samping
kanan

b. Tombol navigasi sebelumnya untuk
kembali ke slide sebelumnya

c. Tombol navigasi home untuk

kembali ke slide awal

d. Tombol navigasi berikutnya untuk
beralih ke slide berikutnya

Gambar Gambar hasil membuat

sendiri probiotik

Warna :

a. Warna background coklat gelap
b. Warna gambar disesuaikan

c. Judul menggunakan warna putih

d. Background teks menu
menggunakan warna coklat muda
dengan teks menggunakan warna
putih

e. Background tombol-tombol
navigasi (prev, home, dan next)
menggunakan warna hijau dengan
tulisan menggunakan warna putih

5. Tipe font: Google Sans

3) Tahapan pengembangan (development) multimedia dilakukan sebagai

implementasi dari flowchart dan stroryboard. Tahapan depolovment sebagai

berikut :

a) Kumpulkan bahan-bahan yang sesuai dengan kebutuhan multimedia yang

dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain gambar clip art, foto, animasi,

media grafis, media video/vlog, media audio/siaran pedesaan, dan lain-lain
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yang dapat dibuat mandiri, diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan

kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya.

b) Memilih dan menetapkan aplikasi yang dibutuhkan berupa perangkat keras
dan lunak. Perangkat keras yang digunakan adalah seperangkat komputer
atau laptop. Untuk perangkat lunak yang dibutuhkan adalah Windows 8 atau
Windows 10 sebagai Sistem Operasi, Corel Draw X8 untuk membuat grafis dan
mengedit gambar pendukung, dan Adobe Animate cc 2018 untuk membuat

scene yang akan tampil dalam produk akhir.

d. Melaksanakan (implementation) merupakan proses produksi multimedia

(Pembuatan/Assembly).

Tahapan pembuatan multimedia menggunakan aplikasi Adobe Animate cc 2018

secara sederhana, sebagai berikut :

1) Membuka/membuat Workspace.
Untuk Membuat media pembelajaran interaktif sederhana yang dapat diopera-
sionalkan di komputer, klik Air for Desktop

Res (hprn Becas B % dinaslusvinn

o

B fesnpaies ==

Aulod-s f summngs ==
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Gambar di atas adalah workspace yang muncul setelah mengklik Air For Desktop.

2) Cara lain untuk membuat workplace seperti gambar dibawah.

Klik File di menu navigasi kemudian klik New... (atau dengan fungsi shortcut

CTRL+N)

B Introducion
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Setelah di klik akan muncul kotak dialog seperti gambar dibawah ini

3) Pada Tab General, berisi menu-menu untuk membuat workspace dari nol

Mew Document x

width:
Height: *C
Ruler units: | ¥

Frame rate:- <1

Ipt File

Cescrption:
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4) Pada Tab Templates, berisi menu-menu untuk membuat workspace dari nol

MNew from Ternplate .

Templates:

5) Memilih type keluaran atau hasil akhir. Hasil bisa berbasis computer/laptop

atau berbasis android.
a) Berbasis computer/laptop pilih AIR for desktop

b) Berbasis Android pilih AIR for Android

Kali ini yang dipilih adalah AIR for desktop.

MNew Document X

Deacription:
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S Mulai dengan mengklik type Air for Desktop, kemudian sesuaikan width
(lebar scene) dan height (panjang) untuk workspace dimana panjang dan
lebar tersebut sesuai keinginan anda (untuk tampilan menyesuaikan screen

windows biasanya minimal 800 X 600 px.

S Frame rate merupakan fungsi frame rate (jumlah bingkai gambar atau frame
per detik) frame per second. Semakin tinggi Frame rate semakin halus

animasi yang dihasilkan. Biasanya framerate terbaik 50/60 fps.
Background color untuk mengatur warna background scene di workspace.

Apabila anda mengklik menu Make Default, maka settingan tersebut dijadikan

settingan default setiap anda membuka proyek baru.

Setingan diatas dapat diubah saat sudah membuka proyek/pada saat tahap

developing/pembuatan animasi.
Setelah selesai klik Ok.

Untuk membuat animasi, Adobe Animate menggunakan fungsi frame, sehingga
animasi yang timbul merupakan gabungan dari beberapa frame yang dijalankan

seh- ingga terlihat seperti gambar bergerak.

6) Tampilan utama Adobe Animate CC 2018
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=

7)

Nomor 1: Jendela Dokumen (stage) menampilkan file yang sedang dikerjakan.

Jendela dokumen dapat di-tab dan dapat dikelompokkan.

Nomor 2: Panel Kontrol menampilkan opsi untuk alat yang saat ini dipilih.
dikenal sebagai fungsi properties dan termasuk properti dari elemen yang
sedang dipilih Panel membantu Anda memantau dan memodifikasi pekerjaan

Anda. Contohnya termasuk Timeline di Animate.

Nomor 3: Active Tab, tab workspace diatas bernama Untitled-1 yang artinya
sedang dib- uka 1 item workspace. Scene 1 adalah layar nomor 1 (Scene nomor
1) merupakan jendela dokumen pada scene 1. Selebihnya nama scene dan
tab workspace bisa di ganti nama se- suai keinginan. Anda dapat membuka

lebih dari 1 workspace dan mengorganisirnya sesuai tab terpilih.

Nomor 4: Menu navigasi, berisi perintah-perintah tertentu untuk edit, custom,

dan lain sebagainya.

Nomor 5: Paling kiri adalah bagian scene yang telah dibuat, edit symbol untuk
mengedit properti simbol yang telah dibuat, center stage untuk mengatur
tampilan stage agar posi- si preview berada di tengah (center), percent scale

untuk mengatur zoom tampilan stage berdasarkan persentase

Nomor 6: Panel default (bisa disesuaikan dengan di ubah berdasarkan
tampilan windows yang berisi perintah-perintah shortcut). Gambar nomor 6
adalah default.

Nomor 7: Panel Tool, panel yang berisi tool untuk membuat grafis dan

mengedit grafis distage.

Nomor 8: Custom panel, disesuaikan berdasarkan keinginan creator. Berisi

perintah-perintah tertentu.

Menambah background di Adobe Animate cc 2018.

104
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Bl Layer 1

Timefine

M: off

B Layer 2
B Layer 1

Sebelum menambahkan gambar
background, terlebih dahulu
buat layer. Layer merupakan
kumpulan atau lapisan yang
berfungsi sebagai penempatan
suatu objek, atau bisa juga di
sebut sebagai kanvas untuk
sebuah objek layer dengan
adanya layer kita akan lebih
mudah mengedit suatu objek
tanpa menggangu ob- jek lainya.
Klik icon new layer

Setelah di klik akan muncul
layer baru dengan nama
default “Layer (n) (penomoran

otomatis)
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D Untuk  mempermudah  kita
dalam mengedit, dapat
mengubah nama layer. Untuk
kasus saat ini layer di- gunakan
untuk penempatan background,
maka kita ganti nama layer_2
tadi dengan background dengan
cara double click di judul
layer, kemudian kita input text
background seperti gambar
disamping.

- e Agar layer background tidak

menutupi obyek2 yang akan

M: off

™0 Backaround Il dibuat selanjutnya, simpan layer
W Layer 1 background di paling bawah
dengan klik tahan kemudian
geser ke timeline layer paling
bawah (dalam kasus ini digeser
ke bawah layer_1 hingga muncul
garis hitam) kemudian lepas.
Timeline - bt Jika  berhasil, maka layer
m: oF Background akan berada dilist
M Layer 1 paling bawah (seperti gambar

B8 Background ) )
disamping)

8) Untuk menambahkan gambar background, pastikan layer background di
timeline aktif agar nantinya gambar yang dimasukkan berada pada layer

back- ground.
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Klik File > Import > Import to Stage (Ctrl+R) untuk mengimpor gambar

background yang sudah tersedia di memori penyimpanan komputer.

Hew
Open
Hircwvse in Bridge
OpsnRscent
Ocse

Cloe dll

panter@adobecom

Save

Save A5,

Save 12 Templete...
Sae 1

mpest

Brpoet

Comvert Te
Bublish Sertings -
Publish

AR 26,0 for Deskbop Settings...
BehioaSorigh Satinge...

T ShitoF12
Shift- Ak-F12

Tl A+ D

ol

ClrinAkW

3

Cr+s

Cirl+ Shifts5

¥
3

3

linpict 1 Sage. Culf |
Impartta Librars.
Open Estermal Lisiery
Impart Viden...

CtreShif=0

« Wb ooy WS

9) Setelah mengklik import to stage, akan muncul dialog box seperti digambar.

Adapun file yang dapat diimport adalah media berekstensi JPEG, PNG, BMP,

SWF dan masih banyak lagi sesuai dengan kebutuhan. Pada saat ini, penulis

mengimport gambar padang gembala dengan seekor sapi berekstensi JPEG

seperti gambar disamping.

B irpon
1 B+ ThisPC + Desktop »

Organize v New foldar

-

s Ouick sccess

B Desiton g

& Drownloads I :
JURNAL

dan bu daning
Sereenshots

@, Orelrive

B ThisPC
B 30 Objects
[ Desidop
2| Documents bitmap

& Downloads

File name: | OB FEOLD

KANVAS
DARMNAH

syething-familiar-
with-animate-cc
-B-638

b 4

ekt -]

=- ™ @
MEDIA MEDIA
PENYULUHAN PENYULUHAN
INTERAKTIF
lege stpp OBFECLD

rralang

| Al Openable Farmats s
=

Ml ear by Ep wmann

Setelah gambar untuk background dipilih, klik ok
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PENTING

Agar sesuai, pastikan gambar background yang diimport harus memiliki ukuran

yang sama dengan ukuran workspace/stage.

10) Apabila gambar untuk background memiliki ukuran sama dengan stage maka

akan nampak terlihat seperti gambar di bawah ini.

11) Mengelola background, sebagai berikut :
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Untuk menyesuaikan gambar back-

ground tadi, dapat menggunakan

mpanent Parameters

tool free transform tool (Q) yang nan-
tinya dapat diperbesar atau diperke-

1 & cil sesuai selera

T

e Selain itu, kita dapat mengatur size

= | B8 gambar yang diimport tadi dengan
- menu position and size, ubah ukuran
W (width) dan H (height) sesuai den-

gan ukuran stage tadi.

Instance ofr OBFEQLOpg

w Position and Size

12) Menambah teks di Adobe Animate CC 2018.

Untuk menambah tulisan teks judul maupun teks lainnya, pertama-tama
seperti biasa buat layer baru di bagian timeline (seperti tutorial membuat layer

background di halaman sebelumnya.
Timeline

M: of

H Layer_1
B0 Teks Judul

M) Backaground
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13) Pada kesempatan kali ini, saya ingin membuat teks untuk judul, maka layernya
diberi nama Teks Judul seperti gambar diatas. Pastikan layer Teks Judul berada
diatas Background (karena layer background menempati urutan paling

belakang di stage) agar tidak tertutup layer background.

Pilih text tool

_ Pastikan layer teks
judul aktif agar
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o o A
selesai, klik
%ombol
selection

-

14) Membuat tombol Navigasi Interaktif sederhana.

Tombol navigasi interaktif adalah tombol untuk peralihan dari frame 1 ke frame

lainnya atau dari stage 1 ke stage lainnya.

Keyframe adalah frame dimana Anda menentukan perubahan pada tombol atau
animasi. Pada animasi tween, Anda membuat keyframe hanya pada titik yang
penting di dalam Timeline. Keyframe ditandai oleh titik di dalam frame. Keyframe

yang tidak berisi gambar di dalam layer ditandai oleh titik kosong.

Blank Key frame artinya kita mempersiapkan frame kosong untuk diisi objek baru,
dan apabila kita menggambar objek, blank keyframe tersebut sudah berisi objek.

Blank keyframe dilambangkan dengan titik bulat putih pada frame.

Timelin

Mllaprr s 5FHLN

15) Untuk membuat tombol sederhana buat layer baru seperti biasa dengan judul

disesuaikan dengan nama yang dikehendaki.
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Langkah pertama adalah membuat kotak untuk dialognya. Pilih ikon rectangle

tool di panel tool kemudian atur warna sesuai kehendak kita.

Klik
- ”(gctangle

M S
‘
e [Sm

16) Setelah background untuk tombol dibuat, selanjutnya kita beri judul tombol
tersebut tepat ditengah bentuk persegi panjang tadu. Untuk membuat judul

tombol menggunakan text tool.

112 MEDIA PENYULUHAN



BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

< Nomor 1: Klik text tool

2 Nomor 2: Properti text tool yang akan diinput meliputi jenis text, style text,

warna.
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Apabila berhasil akan Nampak seperti gambar di bawah ini

17) Selanjutnya tekan shift kemudian klik tombol objek persegi panjang tadi dan
klik text “mulai” agar kedua objek tersebut aktif. Hal ini dilakukan agar obyek
dan tulisan yang dipilih dibuat menjadi satu obyek yang nantinya berfungsi

sebagai tombol. Jika Berhasil akan seperti gambar di bawah.

Menandakan 2

obyek yang
dipilin
“menggunakan

18) Setelah kedua item tersebut dipilih kemudian klik kanan di bagian kedua objek

tersebut lalu pilih convert to symbol atau tekan F8.
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Creste Mobion Tween
Credte Shisps Toieen
Cut Cirb+3
Copy CirieC
Paste in Center Chrl+¥
Copy Mohon
Paste Motion
Frste Motion Special,.,

ave a5 Mation Freset.
Select All Cirba
Dreselect All Cerl+ Shift+ A
| rivest Selection

Tiansform

Amrange > M
Align
Break Apart -8

Dhstribute fo Layers CtrlsShfteD ':_-'-,-___.:.
Dhstribute to Keyframes Chrl=Shift= K
Motion Path

wap Symbol.
Canvertta Sambol., [

Convert to Bitmap

Akan muncul sebuah kotak dialog dengan
judul “Convert to Symbol”. Kotak dialog

tersebut berisi :

< Nama obyek : Isikan nama obyek tadi,
dalam kasus ini, obyek yangf akan
dibuat diberi nama tombol_menul,
selebihnya  disesuai-kan  dengan
kebutuhan.

S Type : Pastikan type yang terpilih

adalah button seperti gambar di
samping karena tujuan pembuatan

untuk tombol

Setelah selesai klik Ok.

Setelah di klik OK, maka kedua obyek

tadi akan berubah menjadi satu jenis
v tombol yang ditandai dengan gambar

MULAI
bulat ditengah obyek dengan tanda plus

di sudut kanan atas (seperti nampak pada
_ gambar disamping). Ini berarti sudah
| dapat memberikan fungsi perintah pada

tombol tersebut.
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19) Pemberian nama instansi (instance name).

Setelah dibuat tombol, kemudian penting
untuk dilakukan vyaitu dengan memberikan
nama instansi (instance name) pada tombol
tersebut sebagai fungsi perintah nantinya untuk
memanggil  (keperluan bahasa pemrogaman

Action Script). Pemberian nama instansi tidak

boleh menggunakan spasi. Untuk  memisahkan
kata dapat menggunakan dash atau underscore.
Instance of dibawah button adalah sebagai
instansi untuk tombol yang diberi nama “tombol_
mulail” pada saat pembuatan tombol mulai.
(Dalam kasus ini, pemberian nama tombol dan

nama instansi sengaja dibuat sama).

20) Memberikan Action Script. Perintah Tombol Untuk Membuka Frame Tertentu

Untuk menambahkan fungsi perintah di Adobe Animate CC 2018. Kita tidak
perlu belajar coding atau bahasa pemrograman terlalu rumit. Di Adobe Animate
CC 2018, telah disediakan code snippet yaitu code dengan perintah-perintah

tertentu sehing- ga user hanya tinggal menyesuaikan
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Untuk menambahkan bahasa pemrograman, klik menu Action di sebelah tab

timeline

Kemudian pilih code snippets

Code Snippets|
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Di menu code snippets, terdapat beberapa pilihan template code diantaranya

Action Script, HTML5 Canvas dan WebG

PET TR L E TN

21) Untuk memfungsikan tombol tadi agar pindah ke frame selanjutnya, klik
folder ActionScript > Timeline Navigation > Double Click Terlebih dahulu “Stop

at This Frame” kemudian “Click to Go to Frame and Stop”

(Perintah Stop at This Frame agar saat dibuka tampilan tidak play terus menerus
tetapi diam. Perintah Click to Go to Frame and Stop tersebut adalah untuk
menambahkan perintah apabila tombol diklik, maka berpindah ke frame (n) dan

berhenti di frame tersebut).

F tdi Wiew nzert  Modify  Text

the wain timeline or on movie clip cimelin=s._

frstrusczons:
1. Rgplace the number 5 in the gode below with the Crame number you woald 1ike the playhead o move Lo yhen the ay
s 7

tombol mulsil,addEventlistenes (MouseEvent ,LOLICK, £1 ClickToGoYolnd3toplhtFrame 7Y,
ey ClickTotoTohndStopht Fzame f {event:HouseEvent ) svoad

=1
W GHToRRASEOE (5] ¢
)

Lin= 35 af 16, Col1
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Kemudian secara otomatis tab actions akan terisi code bahasa pemrograman

seperti gambar diatas.

Pada kasus ini, kita akan menavigasikan tombol “Mulai” ke frame 5. Anda dapat
memilih frame berapapun sesuai keinginan anda asalkan setelah diklik tombol

“Mu- lai” maka akan langsung pergi ke frame tertentu.
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Kembali ke Tab Timeline bagian frame

Hatkpw =@ Fhy!

Tombol “Mulai” tadi berada pada frame ke 1, setelah itu kita telah menambahkan
script di tombol tersebut untuk pergi ke frame ke 5. (Gambar diatas menunjukkan

bahwa frame ke 5 masih merupakan Blank Keyframe (frame kosong).

22) Membuat Konten di Stage Setelah Klik Tombol “Mulai”

Setelah tombol diberi script, langkah selanjutnya adalah mempersiapkan konten

yang akan muncul setelah mengklik tombol “Mulai” tadi.

Seperti biasa buat sebuah layer dengan nama tertentu kemudian simpan di
bagian bawah. Gambar diatas menunjukkan layer baru dengan judul background

2 yang disimpan paling bawah untuk keperluan layer di frame 5.

Pada tutorial sebelumnya, script yang telah dibuat untuk tombol “Mulai”

memerintahkan untuk pergi ke frame ke 5 setelah di klik
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lrnar #apme

e Ky

brued Blask Eodrams

arvren 1 Firybruman

vt to Blank Kaphiavan

Fartr Framey

Pacta ared (oirmeity fipra

Tatas AN Frpenes

Kemudian klik insert keyframe
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Kemudian akan muncul blank keyframe

23) Untuk menambahkan gambar gunakan perintah File > Import>Import to Stage
(Ctrl+R) kemudian pilih gambar yang dikehendaki sebagai gambar background

dan sesuaikan ukurannya.

g

Gpen
Erta i Biraigel
pen Brtemt
Ol

Tl 41
fuinidir 0 ee o0
ey

Saer Bd

Saren sy Eomnplatn.
Save AN

g et e lage
Lipoen ¥ immpect i Lk
Dpen Bl Library.
brigezel Weda

Coovert Tz

Publith Sefteai
Fublnh

A 350 for Dmbtop Seting
daCh e St

ha
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SAP PERAM

¥ Adddaada

Pada gambar background 2, klik di frame 5.

24) Melihat Preview hasil animasi sebelum diterbitkan (dipublish).

Apabila anda ingin melihat preview hasil karya di Adobe Animate CC 2018
tentang seperti apa tampilan media setelah dipublish atau mengecek kesalahan,
anda dapat melihat seperti apa preview media sebelum dipublish dengan fungsi

preview.
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Gambar Tampilan preview
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25) Mempublish (Menerbitkan) Multimedia Interaktif yang sudah dibuat.

Setelah selesai dibuat jangan lupa untuk menyimpan hasil kerja di Harddisk anda.

Agar media interaktif dapat dijalankan di komputer anda, export (publish) media

in- teraktif dengan cara sebagai berikut.

Crl=M
Cirl+ 0

Open
Browse in Bridge Ctil+Alt-0

Open R=cent >
Cul+W

Chri+ Ale+ W

Close
Closc All

painter@adobecom ¥

Ctrl+5
Ctrl+ Shift+§

Save

Save As...

Save as Temnplate..,
Save All

Revert

Impert

Export

Convert To

Publizh Settings..,
Pukhsh

Ctrl Shift- F12
Shift+Alt-F12

AR Sethinge..

ActionScript Settings..

Exit

Pubiish Settings >

Klik File > Publish Settings...

Maka akan muncul kotak dialogseperti

gambar disamping
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26) Tampilan Publish Settings

T ﬂ, Target:

Scipty

Kliktomboliniuntuk
menyimpanfile hasil export di

HanyacentangbagianWin
Projector(untuk Windows)

Beri nama file anda sesuai keinginan

1 seiectPutich Destinatin

A B T Due Dan klik Save untuk menyimpan

Ugrim vy Newhoke

" i &

# Duick arcess ts H
W Ositep :

MEDL

& Devrineds HANGAS MEDH
[t PENYULUAN  PENTEUHAN
PURRAL INTERAITIF

Scseenshuty
o a .
|H THsPC
' ? ? ?

¥ 2 bt
Wl Desiizp

ke Spetly

File name: | Mestsiy

Seve e [ ()

# Hid Feldars
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27) Setelah selesai pengaturan, Klik “Publish”

Publish Settings

b

- —
-
_— B adobe Flaah Plager 26
—
[ —

File WView Control Help
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e. Testing (pengujian) multimedia Interaktif

1) Lakukan tahap pertama, pada tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian
alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatnya sendiri.

S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan
pengujian menggunakan blackbox testing (Pengujian berfokus pada
persyaratan fungsional perangkat lunak).

S Contoh : Tabel Pengujian Blackbox Testing.

Hasil
Aktivitas Pengujian Hasil diharapkan Kesimpulan
Pengujian
Klik Tombol “Button Muncul Frame ke 5 | Muncul [ x ] Diterima
Mulai Frame ke 5 [ ]Ditolak
Dst ...

o Lakukan pengujian ulang apabila hasil masih ditolak (tidak sesuai hasil yang
diharapkan)

2) Lakukan tahap pengujian beta yang dilakukan dan melibatkan penggunaan
akhir.

S Pada tahap ini, salah satu metode yang dugunakan adalah dengan dilakukan
pengujian menggunakan Model Evaluasi Sadiman

S Contoh : Model Model Evaluasi Sadiman.

Analsis Perencanaan Pengembangan Uji Coba
— — =

Kebuthan Media Produk Parzsecransan
. |
b
_ Uji Coba . Uji Coba
Revisi — Kelompok Kedl Ed Revisi = Lapansan
. |
N
- Produksi dan
Rewvis
=visi 2| Distribus
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7.

Tugas dan Pertanyaan :

Untuk memperdalam uraian materi Multimedia Interaktif Penyuluhan Pertanian,

lakukanlah kegiatan berikut :

a.
1)
2)
3)

a)

b)

d)

e)

Setiap mahasiswa ditugaskan untuk :

Pelajari dan pahami uraian materi pada Modul Media Penyuluhan Pertanian!
Putar dan amati contoh Multimedia Interaktif Penyuluhan Pertanian.
Jawablah pertanyaan-pertanyaan, sebagai berikut :

Mutimedia interaktif penyuluhan yang tadi telah diputar (diamati), termasuk

kepada bentuk multimedia apa ? ....ooociiiiiiic

Bagaimana caranya menentukan tujuan, pengguna dan judul multimedia
interakktif penyuluhan yang akan ditayangkan di daerah (wilayah) yang akan

menjadi 1okasi PENYUIUNGN 2 ......uviiieiiiiiiiieeeeeeceee e

(01 710177 T N

Apakah isi materi multimedia interaktif penyuluhan yang ditayangkan sudah

sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai ? .....cccceeeeieiiiii e

A LGS N & e e — et ettt et a e ——t———————

Apakah informasi yang disampaikan pada multimedia interaktif penyuluhan

tersebut mudah dipahami ? ...

F Y = 1SY= 1 o NPT
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f)  Apakah inovasi teknologi yang menjadi bahan informasi pada multimedia

interaktif penyuluhan tersebut dapat diterapkan oleh sasaran (petani) ? ........
A F= 1Y 1o T TSP

g) Apakah cara penyajian (pengemasan) multimedia interaktif penyuluhan

tersebut sudah sesuai dengan sasaran pendengar ? .........ccccoeeiieiiiinniinneeneenn.

h) Apakah kualitas suara multimedia interaktif penyuluhan tersebut sudah layak

untuk ditayangkan kepada publik (sasaran penyuluhan) ? ..........cccccoeeiiiiiicnnnns

i)  Apakah teknik penyusunan isi materi pada multimedia interaktif penyuluhan

tersebut sudah baik dan DENAr 2 oot e e

b. Deskripsikan (berikan gambaran) berupa tulisan hasil jawaban tersebut !

8. Pustaka:

Anonimous, 2002. Buku Standar Teknis Media Penyuluhan Pertanian. Badan

Pengembangan SDM Pertanian. Jakarta 2002

Anonimous, 2001, Buku Media Visual Dalam Pelatihan dan Penyuluhan | dan II.

Pusat Manajemen Pengembangan SDM Pertanian.

Anonimous, 2008. Pemanfaatan Media Dalam Pembelajaran (Buku Ajar).
Pendidikan dan Latihan Profesi Guru (PLPG) Sertifikasi Guru Dalam Jabatan

Tahun 2008. Universitas Negeri Semarang. Semarang.

Arifin Y., dkk. 2015. Digital Multimedia. Bina Nusantara Media & Publishing. PT.

Widya Inovasi Nusantara. DKI Jakarta.
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Arsyad Azhar, 2005. Media Pembelajaran. PT. Raja Grafindo Persada. Jakarta.

Atmaja Yoga, Aziz A., Topatimasang., 2007. Video Komunitas. Memahami,
Membuat, Mengginakan dan Mengembangkan Video Sebagai Media
Pendidikan Masyarakat Dan Pengorganisasian Masyarakat. InsistPress.

Sleman, Jogyakarta.

Benny, Dewi, dan Agus. 2005. Ragam Media Dalam Pembelajaran. Buku 2.07. PAU-
PPAI-UT. Jakarta.

Binanto, I. 2010. Multimedia Digital. Dasar Teori dan Pengembangannya. Penerbit

Andi Yogyakarta.

Munir, 2012. Multimedia. Konsep dan Aplikasi dalam Pendidikan. Penerbit Alfabeta,
Bandung.

Padmowihardjo Soedijanto, Dr. Ir. 2001. Modul Media Penyuluhan Pertanian. Pusat

Penerbitan Universitas Terbuka. Februari 2001.

Reyvalda R., 2018. Mengenal Adobe Animate CC 2018. Publikasi e-book Pertama-
2018-©Reyki Reyvalda. Lisensi Attribution 4.0 International (CC BY 4.0).

Riyanto Bambang, 1998. Diktat Panduan Praktek Media Penyuluhan Partanian.

Akademi Penyuluhan Pertanian malang.

Sadiman AriefS. Dr. Msc. Dkk. 1993. Media Pendidikan. Pengertian, Pengembangan,

dan Pemanfaatannya. PT. Raja Grafindo Persada. Jakarta.

Sanjaya, W. 2012. Media Komunikasi Pembelajaran. Kencana Prenada Media

Group. Jakarta.

Sudjana Nana, Dr. Rivai Ahmad, Drs. 2005. Media Pengajaran Penggunaan dan

Pembuatannya. Sinar Baru Algensindo. Bandung.

Sulaeman Amir Hamzah, 1985. Media Audio-Visual Untuk Pengajaran, Penerangan,

dan Penyuluhan. Penerbit PT Gramedia Jakarta.

Surdjono HD., 2017. Multimedia Pembelajaran Interaktif. Konsep dan

Pengembangan. UNY Press.

Wibawanto W., 2017. Desain dan Pemrograman Multimedia Pembelajaran

Interaktif. Penerbit Cerdas Ulet Kreatif. Jember-Jawa Timur.
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9. Hasil Praktikum :

a. Multimedia Interaktif Penyuluhan Pertanian Berbasis Komputer/Laptop dan

Android (kelompok).

b. Makalah/tulisan (individu).
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Lampiran 1. Contoh Form Langkah Kerja Perencanaan

Nama NIRM Kelas
Pekerjaan Bahan
No. Gambar Jumlah
Nama Pekerjaan :
Konsep/Desain/Rancangan :
Deskripsi :
Tahapan Pekerjaan :
No. Proses Visual Alat Bantu

MEDIA PENYULUHAN
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No.

Proses

Visual

Alat Bantu

Disetujui :

Dosen :

PLP/Laboran :

Tgl:

Paraf :

134 MEDIA PENYULUHAN




BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

Lampiran 2. Contoh Form Langkah Kerja Pelaksanaan

NIRM

Nama : Kelas :
Tingkat/Jurusan

Pekerjaan : Bahan

No. Gambar : Jumlah

Nama Pekerjaan :

Konsep/Desain/Rancangan :

Deskripsi :
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Bahan
Ukuran

Jumlah

No.

Proses

Visual

Alat Bantu

136

MEDIA PENYULUHAN




BUKU PETUNJUK PRAKTIKUM

No.

Proses

Visual

Alat Bantu

CATATAN PENTING :
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Lampiran 3. Contoh Form Pentunjuk Pengisian Langkah Kerja Pelaksanaan

PETUNJUK PENGISIAN LANGKAH KERJA PELAKSANAAN

1.  GUNAKAN FORM LANGKAH KERJA PELAKSANAAN
2.  DENGAN MENGGUNAKAN BLOK LETTER ( DI ANJURKAN DENGAN STANDAR

ISO) atau KOMPUTER

Nama

Tingkat/Jurusan

Sektor Kerja

No Gambar

Alat dan Bahan

Jumlah

Di isi 3 nama mahasiswa yang bersangkutan

Di isi sesuai tingkat/jurusan dari mahasiswa yang
bersangkutan

Di isi sesuai dengan tempat sektor kerja

Di isi sesuai dengan nomor gambar kerja (apabila
tersedia)

Di isi jenis alat dan bahan kerja yang dibutuhkan

Di isi sesuai dengan jumlah alat dan bahan yang
akan dibuat.

3.  GAMBAR KEMBALI : GAMBAR KERJA SECARA LENGKAP SESUAI DENGAN
TEKNIK YANG BAIK DAN BENAR PADA TEMPAT UNTUK MENGGAMBAR
(apabila disediakan)

4. PELAJARI GAMBAR KERJA DENGAN SEKSAMA (apabila disediakan)

5. BUAT PERENCANAAN LANGKAH KERJA PADA KOLOM YANG TERSEDIA
DENGAN CARA PENGISIAN SBB :

Kolom No
Kolom Proses

Kolom Visual

Kolom Alat Bahan :

Di isi dengan nomor urutan langkah pengerjaan
Di isi dengan proses kerja yang direncanakan

Di isi dengan gambar sketsa/foto sesuai proses
kerja

Di isi dengan alat dan bahan yang dibutuhkan pada
setiap proses pekerjaan.

6.  SETELAH SELESAI LAPORKAN PADA INSTRUKTUR UNTUK DISETUJUI

138
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PENGESAHAN
Diperiksa oleh Disetujui dan disahkan oleh :
pada tanggal : pada tanggal :
DISTRIBUSI
1 5
2 6
3 7
4 8
RINCIAN REVISI
.. .. . . Sekarang
Edisi | Revisi | Bagian| Semula berbunyi : .
berbunyi :
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Lampiran 4. Contoh Form Laporan Mingguan

Nama NIRM Kelas
Pekerjaan Bahan
No. Gambar Jumlah

Nama Pekerjaan :

Minggu Ke :

Tanggal

Kegiatan

Waktu Perkiraan
Prosentase Pekerjaan :

Waktu Sebenarnya

Catatan Penting/Revisi :
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Visualisasi Bukti Pekerjaan :
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