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ABSTRAK

Generasi muda merupakan generasi terbesar di angkatan kerja yang berpengaruh pada perkembangan sektor
pertanian kedepannya. Tujuan penelitian ini untuk menganalisis profil generasi muda sektor pertanian dan
merancangan digital humanities dalam menarik minat generasi muda di sektor pertanian. Kriteria sampel yang
digunakan adalah pemuda berumur 15-35 tahun yang terkait dengan sektor pertanian. Total sampel berjumlah
120 sampel (masing-masing diambil 40 orang pemuda yang telah bekerja di sektor pertanian, pemuda yang
belajar di sektor pertanian ataupun belum pernah bekerja di sektor pertanian). Pengambilan sampel dilakukan
simple random sampling. Tujuan pertama dianalisis deskriptif dan tujuan kedua dianalisis dengan design
thinking. Hasil penelitian menunjukkan bahwa mayoritas responden didominasi laki-laki, berusia >14-28 tahun,
pendidikan terakhir SMA/SMK, jumlah anggota keluarga 4-5 jiwa, pekerjaan orang tua petani, dan pendapatan
orang tua > Rp.5.000.000/bulan. Generasi muda memiliki persepsi negatif terhadap sektor pertanian, karena
dianggap membutuhkan biaya dan risiko kegagalan yang tinggi. Penelitian ini merancang aplikasi AgriNext,
yang bertujuan memberikan edukasi, inovasi, dan akses informasi pertanian melalui teknologi digital.
Implementasi digitalisasi diharapkan mampu menarik minat generasi muda berkontribusi dalam pertanian yang
berkelanjutan.

Kata kunci: AgriNext, design thinking, digital humanities, generasi muda, sektor pertanian

ABSTRACT

The young generation constitutes the largest segment of the workforce and significantly influences the future
development of the agricultural sector. This study aims to analyze the profile of young people in agriculture
and to design a digital humanities approach to attract their interest in this sector. The sampling criteria included
youths aged 15-35 years with connections to agriculture. A total of 120 respondents were selected (40 youths
already working in agriculture, 40 currently studying agriculture, and 40 with no prior engagement in
agriculture). The samples were collected using simple random sampling. The first objective was analyzed using
descriptive analysis, while the second was examined through the design thinking method. The findings indicate
that most respondents were male, aged 14-28 years, with senior high school or vocational school education,
coming from families of 4—5 members, with farming parents, and household income > Rp 5,000,000 per month.
Young people generally hold negative perceptions toward agriculture, considering it costly and highly risky.
This study developed the AgriNext application, designed to provide education, innovation, and access to
agricultural information through digital technologies. The implementation of digitalization is expected to
stimulate young people’s interest in contributing to sustainable agriculture.
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PENDAHULUAN

Sektor pertanian tetap menjadi salah satu sumber utama lapangan kerja utama terbesar dibandingkan
dengan sektor-sektor lainnya dalam perekonomian Indonesia (Nadziroh, 2020). Pengembangan sektor
pertanian memerlukan perhatian khusus dan dukungan yang terfokus dengan memperhatikan berbagai
faktor, seperti pembangunan ekonomi, peningkatan kualitas pendidikan, penguatan kapasitas negara,
serta penyediaan infrastruktur (Chulwa et al., 2022). Salah satu tantangan utama yang dihadapi sektor
pertanian adalah minimnya minat generasi muda untuk berpartisipasi dalam aktivitas pertanian (Rozci
& Oktaviani, 2024). Periode Februari 2023, tercatat tenaga kerja yang bekerja di sektor pertanian
sebanyak 40,69 juta, sementara di sektor non-pertanian mencapai 97,94 juta (Sakernas, 2023b). Pada
Agustus 2023, ditemukan penurunan angka tenaga kerja yang bekerja di sektor pertanian menjadi 39,43
juta, sedangkan tenaga kerja yang bekerja di sektor non-pertanian meningkat menjadi 100,40 juta
(Sakernas, 2023a). Data ini mengindikasikan terjadi tren penurunan tenaga kerja di sektor pertanian
yang cukup signifikan, berbanding terbalik dengan peningkatan tenaga kerja di sektor non-pertanian.

Penurunan jumlah tenaga kerja di sektor pertanian berhubungan dengan anggapan bahwa pertanian
memerlukan biaya produksi yang tinggi dan memiliki potensi resiko kegagalan yang besar (Holle,
2023). Selain itu, faktor-faktor seperti kepemilikan lahan, tingkat pendapatan dilihat stabilitas dan
kontinuitasnya, persepsi mengenai prestise pekerjaan dan tingkat pendidikan (Susilowati, 2018) serta
keterbatasan akses ke peralatan modern dan pelatihan dapat mengakibatkan rendahnya produktivitas
petani dan menurunkan minat generasi muda untuk terlibat dalam pertanian (Polan et al., 2021).
Digitalisasi pertanian mampu menjadi solusi efektif untuk menangani masalah ini dengan menghadirkan
inovasi teknologi yang lebih menarik bagi generasi muda. Digitalisasi pertanian menjadi langkah
penting untuk membangun masa depan pertanian yang berkelanjutan dan tanggap terhadap kebutuhan
global (Azis & Suryana, 2023).

Fenomena tersebut dapat dipahami melalui perspektif komunikasi pembangunan. Proses adopsi inovasi
pertanian sangat dipengaruhi informasi, pengetahuan, dan teknologi diperkenalkan serta
didiseminasikan kepada masyarakat. Generasi muda cenderung kritis dalam menilai keuntungan dan
risiko suatu inovasi, sehingga keterlibatan mereka dalam pertanian erat kaitannya dengan efektivitas
komunikasi, relevansi pesan pembangunan, dan keberadaan agen perubahan yang mampu membimbing
mereka dalam mengakses peluang usaha tani modern (Rogers, 2003). Rendahnya minat pemuda
terhadap pertanian tidak hanya berkaitan dengan masalah struktural, seperti akses lahan dan modal,
tetapi juga pada bagaimana mereka memersepsikan pertanian sebagai sektor yang berisiko tinggi,
membutuhkan biaya besar, dan kurang prestisius (Susilowati, 2018; Holle, 2023).

Generasi muda merupakan kelompok terbesar dalam angkatan kerja dan memiliki peran strategis dalam
mendorong perkembangan sektor pertanian saat ini maupun di masa mendatang (Putri dan Dewi, 2019).
Generasi muda pertanian, yaitu individu berusia maksimal 35 tahun yang menunjukkan minat,
kepedulian, serta keterlibatan aktif dalam bidang pertanian, perlu menjadi prioritas dalam perencanaan
pembangunan pertanian guna mencetak sumber daya manusia yang inovatif, kreatif, profesional,
mandiri, kompetitif, dan berwawasan global (Kementerian Pertanian Republik Indonesia, 2013).
Generasi muda berada pada usia produktif, relatif adaptif terhadap teknologi, dan berpotensi menjadi
early adopters terhadap inovasi pertanian digital. Potensi besar generasi ini belum sepenuhnya
terealisasi, salah satunya akibat belum optimalnya proses regenerasi petani, yakni upaya menggantikan
petani usia tidak produktif dengan petani muda yang lebih produktif (Pamungkaslara dan Rijanta, 2017).
Regenerasi ini penting untuk meningkatkan produktivitas sektor pertanian dan mendukung praktik
pertanian berkelanjutan sebagai bagian dari upaya memperkuat ketahanan pangan (Manumono, 2022).
Di Kota Pekanbaru, tantangan ini menjadi sangat signifikan, mengingat hanya 7,41 persen petani
merupakan generasi muda, sedangkan 92,59 persen sisanya adalah petani usia lanjut (Badan Pusat
Statistik Kota Pekanbaru, 2023).

Konteks regenerasi penting untuk menyoroti aspek kapasitas pemuda tani. Minat dan keterlibatan
mereka sangat ditentukan oleh kapasitas yang dimiliki berupa keterampilan teknis, literasi digital,
kemampuan kewirausahaan, maupun akses terhadap informasi pasar dan jejaring sosial. Pendekatan
capacity building menegaskan bahwa penguatan kapasitas pemuda tani tidak hanya menghadirkan
tenaga kerja baru, tetapi juga melahirkan aktor-aktor inovatif yang mampu mengelola usaha tani dengan
cara yang lebih modern, efisien, dan berdaya saing (Eade, 1997). Perspektif empowerment dalam
komunikasi pembangunan menekankan pentingnya menempatkan pemuda tani bukan sebagai objek,
melainkan sebagai subyek pembangunan yang aktif dalam mengakses, memproduksi, dan menyebarkan
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pengetahuan pertanian (Chambers, 1997). Pemberdayaan yang tepat dapat menjadikan pemuda sebagai
motor penggerak pengembangan usahatani sekaligus agen transformasi.

Digitalisasi pertanian menjadi strategi penting untuk menarik minat generasi muda. Teknologi digital
tidak hanya mempermudah akses informasi dan inovasi, tetapi juga menjadi instrumen komunikasi yang
mampu mengubah persepsi generasi muda terhadap pertanian dari sektor tradisional menjadi sektor
modern, dinamis, dan berorientasi masa depan (Azis dan Suryana, 2023). Hal ini sejalan dengan kajian
digital humanities yang menelaah bagaimana teknologi digital memengaruhi pola interaksi, pertukaran
informasi, dan proses belajar generasi muda (Hariadi et al., 2022; Solihin et al., 2023). Perancangan
strategi digital humanities yang efektif, diperlukan dukungan sumber daya manusia pertanian yang
berkualitas, termasuk peran penting penyuluh sebagai agen perubahan. Penyuluhan pertanian berfungsi
sebagai sistem penyampaian informasi dan inovasi yang bertujuan meningkatkan pengetahuan,
keterampilan, serta membentuk perilaku petani agar mencapai taraf hidup yang lebih baik (Mardikanto,
2009). Mardikanto dan Soebianto (2015) menekankan pentingnya peran penyuluhan yang disebut
sebagai edfikasi, mencakup edukasi, diseminasi inovasi, fasilitasi, konsultasi, advokasi, supervisi,
pemantauan, dan evaluasi. Permasalahan yang hendak diselesaikan dalam penelitian ini adalah
bagaimana meningkatkan minat dan keterlibatan generasi muda dalam sektor pertanian melalui
pendekatan komunikasi pembangunan yang efektif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis profil
generasi muda di sektor pertanian serta merancang pendekatan digital humanities yang dapat menarik
keterlibatan aktif mereka dalam pembangunan pertanian yang berkelanjutan.

METODE

Penelitian dilakukan di Kota Pekanbaru yang dilaksanakan pada Bulan April-Agustus 2024. Penelitian
dilaksanakan menggunakan metode survei. Populasi penelitian adalah pemuda yang terlibat dalam
sektor pertanian di Kota Pekanbaru dengan kriteria pemuda berumur 15-35 tahun yang terkait dengan
sektor pertanian (Kementerian Pertanian Republik Indonesia, 2013). Media Center Riau (2023)
mencatat ada 1.611 jiwa petani millenial di Pekanbaru. Populasi ini adalah petani yang menggunakan
teknologi digital maupun tidak menggunakan.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah purposive sampling. Total sampel berjumlah 120
sampel (masing-masing diambil 40 orang pemuda yang telah bekerja di bidang pertanian, pemuda yang
sedang belajar di bidang pertanian dan yang belum pernah bekerja di bidang pertanian). Pengumpulan
data dilakukan dengan bantuan kuisioner melalui metode wawancara dan pengamatan langsung
dilapangan.

Tujuan pertama dianalisis melalui analisis deskriptif, untuk menganalisis profil generasi muda sektor
pertanian di Kota Pekanbaru. Tujuan kedua dianalisis melalui design thinking. Design thinking adalah
pendekatan yang dirancang untuk menyelesaikan masalah dengan memahami kebutuhan pengguna,
terutama dalam konteks perancangan tatap muka. Metode ini terdiri dari lima tahap, yaitu Empathize,
Define, Ideate, Prototype dan Test. Namun, penelitian ini hanya menerapkan pada tiga tahap design
thinking, yaitu Empathize, Define, dan Ideate. Empathize merupakan tahap dimana peneliti mendekati
pengguna untuk mengumpulkan dan mendapatkan informasi apa yang ditubuhkan pengguna, melalui
observasi dan wawancara. Define merupakan tahap untuk mengidentifikasi masalah utama yang akan
membantu menyelesaikan masalah yang dihadapi pengguna. Ideate (lde/Inovasi) tahapan ketiga dari
design thinking merupakan tahap yang melibatkan ide-ide kreatif dalam desain, bertujuan untuk
menyelesaikan masalah dan menggabungkan kreativitas dari setiap peneliti (Erwi et al., 2022).
Penggambaran ide pada penelitian ini menggunakan flowchart.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Profil Generasi Muda Sektor Pertanian di Kota Pekanbaru

Profil generasi muda di sektor pertanian adalah deskripsi mengenai karakteristik generasi muda yang
memengaruhi keputusan mereka untuk memilih bekerja di bidang pertanian. Profil tersebut meliputi
jenis kelamin, usia, tingkat pendidikan, jumlah anggota keluarga, pekerjaan orang tua, serta pendapatan
orang tua yang dapat dilihat pada Tabel 1.

Pada kegiatan pertanian, baik laki-laki maupun perempuan turut berpartisipasi, dimana keduanya
memiliki peran yang berbeda. Perbedaan jenis kelamin memengaruhi peran di kegiatan pertanian karena
terdapat perbedaan dalam pandangan terhadap kegiatan pertanian antara laki-laki dan perempuan. Tabel
1 menunjukkan jenis kelamin responden didominasi oleh laki-laki sebesar 60 persen. Pekerjaan di sektor
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pertanian seringkali dikaitkan dengan tugas yang memerlukan kekuatan fisik, sehingga dianggap lebih
sesuai bagi laki-laki. Namun, kontribusi perempuan sangat penting dalam berbagai tahap usaha tani,
mulai dari penanaman, pemeliharaan, panen, hingga pasca panen (Dwiyana dan Hasan, 2021). Selain
itu, banyak perempuan yang berpandangan bahwa pekerjaan di bidang pertanian kurang cocok bagi
perempuan yang lebih menjaga penampilan (Werembinan et al., 2018). Kurangnya pengetahun di
kalangan perempuan menyebabkan mereka ragu dalam mengambil keputusan, sehingga biasanya
perempuan berfungsi sebagai tenaga tambahan dalam pengelolaan lahan pertanian (Oktaviani dan
Saptutyningsih, 2018).

Tabel 1. Profil Generasi Muda Sektor Pertanian di Kota Pekanbaru

Profil Kategori Jumlah (Jiwa) Persentase (%)
Jenis Kelamin Laki-Laki 72 60,00
Perempuan 48 40,00
120 100,00
Umur 0-14 0 0,00
>14-28 94 78,33
>28-42 26 21,67
>42-56 0 0,00
>56 0 0,00
120 100,00
Tingkat Pendidikan SD 1 0,83
SMP 27 22,50
SMA/SMK 58 48,33
Mahasiswa 20 16,67
S1 13 10,83
S2 1 0,83
120 100,00
Jumlah Anggota Keluarga 1 0 0,00
2-3 19 15,83
4-5 77 64,17
6-7 20 16,67
>8 4 3,33
120 100,00
Pekerjaan Orang Tua Ojek Online 2 1,67
Tukang 1 0,83
Supir 2 1,67
Wiraswasta/Pengusaha 33 27,50
Petani 48 40,00
Pedagang 6 5,00
Guru 2 1,67
Karyawan Swasta 9 7,50
PNS 16 13,33
Buruh 1 0,83
120 100,00
Pendapatan <1.000.000-2.000.000 13 10,83
>2.000.000-3.000.000 27 22,50
>3.000.000-4.000.000 29 24,17
>4.000.000-5.000.000 11 9,17
>5.000.000 40 33,33
120 100,00

Sumber: Data olahan, 2024

Umur adalah data yang mencakup tanggal, bulan, dan tahun lahir seseorang. Informasi ini menunjukkan
seberapa lama seseorang telah hidup dalam satuan tahun. Umur dapat berpengaruh pada cara seseorang
membuat Keputusan (Gusti et al., 2021). Tabel 1 menunjukkan umur responden didominasi oleh umur
>14-28 tahun. Dominasi kelompok usia >14-28 tahun ini mengindikasikan bahwa sektor pertanian di
Kota Pekanbaru didominasi oleh generasi muda yang sedang berada di masa produktif awal, di mana
mereka memiliki potensi tenaga kerja yang optimal dan masih dalam tahap pengembangan
keterampilan. Hal ini juga menunjukkan adanya kesempatan untuk mendorong minat generasi muda
terlibat aktif di sektor pertanian. Penelitian Gulo et al., (2018) menunjukkan terdapat hubungan positif
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antara umur dengan pandangan generasi muda, dimana semakin tua seseorang, semakin tinggi
pandangan mereka terhadap usaha pertanian.

Ketertarikan pemuda untuk meneruskan usaha pertanian berkaitan erat dengan pendidikan formal yang
mereka jalani (Azhari et al., 2021). Tabel 1 menunjukkan responden sebagian besar didominasi dengan
tingkat pendidikan terakhir di tingkat SMA/SMK. Hal ini mencerminkan bahwa Pendidikan yang
mereka tempuh sudah cukup baik, sehingga mereka memiliki pengetahuan dan kemampuan untuk
membuat keputusan rasional dalam memilih pekerjaan sebagai sumber mata pencaharian (Yamin et al.,
2023). Pemuda dengan tingkat pendidikan yang lebih tinggi cenderung menghindari sektor pertanian
sebagai pilihan untuk bekerja (Meliasari et al., 2017). Di sisi lain, sebagian besar pemuda yang hanya
tamat SD memilih untuk bekerja di bidang pertanian, sementara pemuda yang lulus SMA lebih suka
mencari pekerjaan di sektor lain atau melanjutkan Pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi (Azhari et
al., 2021).

Anggota keluarga dapat berperan sebagai penyedia tenaga kerja, baik dalam kegiatan usaha tani maupun
pekerjaan di luar sektor pertanian. Di samping itu, semakin banyak anggota keluarga yang ada, semakin
besar pula pengeluaran yang harus ditanggung keluarga (Rahmadani et al., 2021). Tabel 1 menunjukkan
bahwa jumlah anggota keluarga responden didominasi oleh 4-5 jiwa. Dukungan kuat yang diberikan
oleh orang tua dan saudara dapat meningkatkan minat generasi muda untuk berkarir di berbagai sektor,
termasuk pertanian (Julia et al., 2024). Selain itu, banyaknya anggota keluarga yang bekerja di sektor
pertanian akan meningkatkan keputusan generasi muda untuk memilih bidang tersebut (Nugroho et al.,
2017).

Pekerjaan orang tua berperan penting dalam membentuk minat generasi muda untuk terlibat di bidang
pertanian, yang diperoleh melalui saran dan bimbingan mereka (Ruiz Salvago et al., 2019). Tabel 1
menunjukkan pekerjaan orang tua responden didominasi oleh pekerjaan sebagai petani. Orang tua yang
bekerja sebagai petani cenderung memperkenalkan berbagai aktivitas pertanian, sedangkan orang tua
dengan pekerjaan non-pertanian tidak memberikan pengetahuan mengenai pertanian, sehingga anak-
anak mereka kurang memiliki keterampilan dan pengetahuan di bidang pertanian (Werembinan et al.,
2018). Hal ini menunjukkan bahwa keberagaman sumber informasi tentang pertanian yang tersedia
memberikan kesempatan bagi pemuda untuk belajar dan mengembangkan pengetahuan di bidang
tersebut, yang pada akhirnya dapat meningkatkan minat mereka untuk terlibat dalam sektor pertanian.

Tingkat pendapatan orang tua sangat berpengaruh pada minat generasi muda untuk bekerja di bidang
pertanian (Afista et al., 2021). Hal ini mengindikasikan bahwa tingkat pendapatan orang tua dapat
berdampak pada keputusan anak dalam memilih pendidikan dan karir. Tabel 1 menunjukkan pendapatan
orang tua responden didominasi > Rp. 5.000.000 per bulan. Penelitian Dwiyana dan Hasan (2021)
menyatakan bahwa sebagian besar orang tua menginginkan anak-anak mereka untuk berkarir di sektor
non pertanian dengan pendapatan yang lebih jelas. Meskipun demikian, penting untuk memperkenalkan
pekerjaan sebagai petani kepada generasi muda, meskipun hanya sebagai pekerjaan sampingan, agar
lahan yang dimiliki orang tua tetap terawat.

Perancangan Digital Humanities

Aspek kehidupan masyarakat global telah terpengaruh oleh digital. Penerapan sistem digitalisasi telah
mempermudah berbagai aktivitas manusia. Digitalisasi akan terus berkembang dan berdampingan
dengan kehidupan manusia (Herlon et al., 2024). Digitalisasi adalah proses mengubah teknologi
elektronik analog dan mekanik menjadi teknologi digital (Wibowo et al., 2023). Jika dikaitkan dengan
digital humanities, maka perkembangan digitalisasi akan berdampak pada kehidupan sosial dan minat
generasi muda untuk berkarir di sektor pertanian dengan mengubah cara berinteraksi dan
berkomunikasi, berbagi pengetahuan, dan mengekspresikan diri (Herlon et al., 2024). Digitalisasi
pertanian dapat meningkatkan akses dan sumber layanan informasi petani, produktivitas (Anyoha et al.,
2018) dan meningkatkan keterampilan petani (Tapi et al., 2024). Pendekatan digitalisasi dapat dilakukan
dengan penggunaan smartphone melalui aplikasi. Fungsi utama aplikasi adalah membantu pengguna
melakukan berbagai tugas dengan lebih mudah. Aplikasi dapat berguna dalam berbagai aspek
kehidupan, seperti bekerja, belajar, berkomunikasi, berbelanja, dan bahkan bermain game (Herlon et al.,
2024). Kepemilikan smartphone yang meningkat dikalangan petani memperluas penyebaran informasi
teknologi pertanian. Inovasi digitalisasi humanities yang peneliti rumuskan untuk mendorong minat
generasi muda di sektor pertanian adalah aplikasi AgriNext. Berikut rancangan ide aplikasi AgriNext.
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Gambar 1. Flowchart aplikasi AgriNext. (Tim penulis, 2024)

Berikut adalah deskripsi dari setiap rancangan menu pada aplikasi AgriNext yang dirancang untuk
menarik minat generasi muda di bidang pertanian:

Splash Screen. Splash Screen merupakan layar awal yang muncul ketika pengguna membuka aplikasi
untuk pertama kalinya. Tampilan ini biasanya menampilkan logo aplikasi, nama, dan tagline singkat
yang mewakili identitas dan tujuan aplikasi. Dalam konteks aplikasi pertanian untuk generasi muda,
Splash Screen dirancang dengan tampilan yang modern dan dinamis, menggunakan kombinasi warna-
warna yang menarik serta animasi yang menyenangkan. Tujuannya adalah untuk memberikan kesan
pertama yang positif dan menggugah rasa ingin tahu pengguna tentang apa yang ditawarkan oleh
aplikasi. Selain itu, Splash Screen juga memiliki fungsi untuk memberikan waktu kepada aplikasi dalam
memuat data dan sistem di latar belakang sebelum menampilkan halaman utama. Hal ini sangat
diperlukan untuk memastikan aplikasi berjalan lancar dan pengguna tidak mengalami jeda atau lag saat
pertama kali menggunakannya. Tampilan Splash Screen yang baik harus dapat menarik perhatian,
menyampaikan pesan singkat tentang aplikasi, dan memberikan pengalaman awal yang positif kepada
pengguna.
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Gambar 2. Rancangan Aplikasi Agrinext (Tim penulis, 2024)

Onboarding Screen. Onboarding Screen adalah serangkaian tampilan yang muncul setelah Splash
Screen dan dirancang untuk memberikan panduan kepada pengguna baru mengenai cara penggunaan
aplikasi. Onboarding Screen terdiri dari beberapa slide yang menjelaskan fitur utama, manfaat, serta
cara kerja di dalam aplikasi. Pada rancangan apliksi ini, Onboarding Screen akan menampilkan
informasi tentang berbagai fitur seperti identifikasi hama dan penyakit, prediksi cuaca, eduFarm,
FarmShop dan AgriGames. Setiap slide dilengkapi dengan ilustrasi visual yang menarik serta teks
penjelasan yang singkat namun informatif, sehingga pengguna dapat dengan mudah memahami
bagaimana menggunakan setiap fitur. Tujuan dari Onboarding Screen adalah untuk memberikan
pemahaman bagi pengguna baru, meningkatkan pengalaman pengguna sejak awal, dan memastikan
mereka dapat dengan cepat memahami serta memanfaatkan semua fungsi aplikasi secara optimal.

Beranda. Menu Beranda dalam aplikasi ini dirancang sebagai pusat informasi utama yang memberikan
akses cepat dan mudah ke berbagai fitur unggulan. Halaman ini menampilkan informasi penting secara
komprehensif. Semua informasi yang ditampilkan di Beranda diatur agar dapat menarik minat pemuda
untuk lebih mendalami dunia pertanian dengan menggunakan teknologi modern. Berikut adalah
penjelasan lengkap setiap sub-menu di Beranda:

Quick Access. Sub-menu Quick Access atau akses cepat ini dirancang untuk memudahkan pengguna
dalam menavigasi aplikasi hanya dengan satu sentuhan. Bagian ini menampilkan ikon-ikon kecil yang
terhubung langsung ke berbagai fitur penting dalam aplikasi, seperti Edufarm, Farmshop, Agrigames
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dan profil. Dengan adanya akses cepat ini, pengguna dapat langsung menuju fitur yang mereka butuhkan
tanpa perlu kembali ke menu utama. Misalnya, jika pengguna ingin langsung membeli benih atau bibit
di Farmshop, mereka hanya perlu klik ikon yang tersedia di Quick Access.

Perkiraan cuaca. Perkiraan cuaca menjadi salah satu fitur penting dalam dunia pertanian, dan di aplikasi
ini fitur tersebut diintegrasikan secara langsung di halaman Beranda untuk memberikan akses cepat dan
mudah bagi pengguna. Bagian ini menampilkan informasi cuaca terkini di lokasi pengguna, lengkap
dengan data seperti suhu, kelembapan, kecepatan angin, dan kemungkinan curah hujan. Semua
informasi ini disajikan dalam format yang sederhana namun jelas, sehingga petani dapat dengan mudah
memahami kondisi cuaca saat ini dan memprediksi langkah yang perlu diambil dalam kegiatan pertanian
mereka. Selain itu, fitur perkiraan cuaca ini juga memberikan prediksi cuaca harian dan mingguan,
sehingga petani dapat merencanakan aktivitas mereka dengan lebih baik. Misalnya, jika prediksi cuaca
menunjukkan akan terjadi hujan lebat dalam beberapa hari mendatang, petani dapat menunda
penyemprotan pestisida atau penanaman bibit yang baru.

Agri berita. Sub-menu Agri Berita pada Beranda adalah sumber informasi utama yang menyediakan
berita terkini seputar dunia pertanian, inovasi teknologi, kebijakan pemerintah, serta isu-isu penting
yang memengaruhi sektor pertanian. Bagian ini dirancang untuk memastikan pengguna tetap
mendapatkan informasi terkini mengenai perkembangan terbaru dunia pertanian yang dapat
memengaruhi praktik pertanian mereka. Berita yang ditampilkan di Agri Berita berasal dari berbagai
sumber terpercaya, sehingga pengguna bisa mendapatkan informasi yang akurat dan relevan dengan
kebutuhan mereka.

Identifikasi hama dan penyakit. Fitur Identifikasi Hama dan Penyakit adalah salah satu fitur yang sangat
bermanfaat dalam aplikasi ini, terutama bagi petani yang sering menghadapi masalah serangan hama
dan penyakit pada tanaman mereka. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk mengidentifikasi jenis
hama atau penyakit yang menyerang tanaman mereka hanya dengan mengunggah foto tanaman yang
terkena atau memberikan deskripsi gejala yang terlihat. Dengan teknologi pengenalan gambar yang
canggih, aplikasi ini dapat menganalisis foto tersebut dan memberikan hasil identifikasi beserta langkah-
langkah penanganan yang direkomendasikan.

Edufarm. Menu Edufarm dalam aplikasi ini dirancang sebagai pusat pembelajaran terpadu yang
menawarkan berbagai informasi, tutorial, dan sumber daya edukasi tentang pertanian dari hulu hingga
hilir. Melalui menu ini, pengguna, terutama generasi muda, dapat mempelajari seluruh aspek penting
dalam dunia pertanian secara mendalam. Tujuannya adalah untuk memberikan pengetahuan yang
komprehensif, baik bagi pemula maupun mereka yang ingin memperdalam wawasan di bidang
pertanian. Edufarm terbagi ke dalam beberapa sub-menu, yaitu Hulu, On-farm, Hilir, dan QnA
Pertanian.

Hulu. Sub-menu Hulu berfokus pada tahap awal dari proses produksi pertanian yaitu pemilihan sarana
produksi pertanian yang terkait dengan pemilihan benih, bibit, pupuk, pestisida dan alat serta mesin
pertanian.

On-farm. Sub-menu On-farm adalah bagian inti dari Edufarm yang berfokus pada praktik pertanian
langsung di lapangan. Pengguna akan diajak untuk memahami berbagai proses yang terjadi selama
persiapan lahan hingga perawatan tanaman. Melalui panduan ini, diharapkan generasi muda dapat lebih
siap dalam menghadapi tantangan-tantangan teknis yang sering dihadapi oleh para petani.

Hilir. Sub-menu Hilir membahas semua aktivitas yang terjadi setelah panen, termasuk pengolahan hasil
pertanian, penyimpanan, dan pemasaran produk. Bagian ini memiliki peranan penting untuk
mengedukasi generasi muda tentang bagaimana produk pertanian dapat memiliki nilai tambah dan
menjangkau pasar yang lebih luas.

QnA Pertanian. Sub-menu QnA Pertanian adalah fitur interaktif yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengan cara bertanya dan berdiskusi secara langsung dengan para ahli pertanian atau sesama
petani. Fitur ini dirancang untuk membantu memecahkan masalah-masalah spesifik yang dihadapi oleh
pengguna, serta untuk berbagi pengetahuan dan pengalaman di bidang pertanian.

Farmshop. Farmshop adalah fitur dalam aplikasi yang berfungsi sebagai toko online serba ada untuk
berbagai kebutuhan pertanian, yang mencakup semua aspek mulai dari benih, bibit, pupuk, pestisida,
hingga alat dan mesin pertanian. Dengan konsep ini, petani, terutama generasi muda, dapat mengakses
produk-produk berkualitas tanpa harus pergi ke toko fisik, yang membantu menghemat waktu dan
tenaga. Selain itu, Farmshop juga menawarkan berbagai produk hasil pertanian yang bisa langsung
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dibeli oleh konsumen umum, memberikan peluang tambahan bagi petani untuk memasarkan hasil
produksi mereka secara lebih luas. Semua transaksi dilakukan secara online dengan sistem pembayaran
yang aman dan transparan. Berikut penjelasan dari masing-masing sub-menu di dalam Farmshop:

Benih. Sub-menu Benih menawarkan berbagai jenis benih tanaman. Setiap benih yang ditawarkan
dilengkapi dengan informasi lengkap tentang varietas, ketahanan terhadap penyakit, kondisi
pertumbuhan optimal, dan estimasi hasil panen.

Bibit. Di sub-menu Bibit, tersedia berbagai bibit tanaman siap tanam. Setiap bibit disertai dengan
deskripsi lengkap tentang karakteristik varietas, teknik penanaman, serta persyaratan lingkungan yang
diperlukan untuk pertumbuhan optimal. Pengguna dapat memfilter pencarian berdasarkan jenis
tanaman, harga, atau usia bibit.

Pupuk. Sub-menu Pupuk menyediakan berbagai jenis pupuk organik dan anorganik, termasuk pupuk
kompos, pupuk kandang, NPK, Urea, serta jenis pupuk lainnya. Setiap produk dilengkapi dengan
informasi terperinci mengenai kandungan nutrisi, dosis pemakaian, metode aplikasi, serta efeknya
terhadap pertumbuhan tanaman.

Pestisida. Sub-menu Pestisida menyediakan berbagai jenis pestisida, termasuk insektisida, bakterisida,
fungisida, herbisida, dan pestisida jenis lainnya yang dirancang untuk mengatasi berbagai masalah hama
dan penyakit pada tanaman. Setiap produk dilengkapi dengan informasi lengkap mengenai bahan aktif
yang terkandung, cara penggunaan, dosis yang tepat, serta jenis hama atau penyakit yang dapat
dikendalikan.

Alat dan Mesin Pertanian. Sub-menu Alat dan Mesin Pertanian menawarkan berbagai alat dan mesin
pertanian, mulai dari alat sederhana seperti cangkul dan sabit, hingga mesin modern seperti traktor, alat
pemanen, dan mesin pengolah tanah. Setiap produk dilengkapi dengan deskripsi lengkap tentang
spesifikasi teknis, cara penggunaan, pemeliharaan, serta video tutorial yang memudahkan pengguna
dalam memahami cara kerja alat atau mesin tersebut.

Produk Pertanian. Sub-menu Produk Pertanian merupakan platform jual beli yang memberi
kesempatan kepada petani untuk menawarkan hasil pertanian mereka secara langsung kepada konsumen
atau pedagang besar. Setiap produk dilengkapi dengan informasi detail mengenai jenis, kualitas, harga,
dan jumlah stok yang tersedia. Pengguna dapat memfilter pencarian berdasarkan kategori produk, lokasi,
atau harga. Sub-menu ini juga mendukung fitur negosiasi harga secara online, sehingga petani dan
pembeli dapat berkomunikasi langsung melalui aplikasi.

AgriGames. Menu AgriGames adalah fitur yang dirancang untuk memadukan unsur edukasi dan hiburan
dalam bentuk permainan interaktif bertema pertanian. Menu ini dibuat untuk menarik minat generasi
muda pada sektor pertanian dengan cara yang menyenangkan dan informatif. AgriGames tidak hanya
menawarkan pengalaman bermain, tetapi juga memberikan pengetahuan praktis tentang berbagai aspek
pertanian mulai dari pengelolaan lahan, pengenalan komoditas, hingga strategi pertanian berkelanjutan.
Dalam menu ini, terdapat dua sub-fitur utama, yaitu TaniQuest dan Farming, yang masing-masing
memiliki keunikan dan tujuan edukatif tersendiri.

TaniQuest. TaniQuest adalah sebuah permainan tebak gambar yang menggabungkan unsur hiburan dan
edukasi dalam satu platform. Tujuan utama dari permainan ini adalah untuk mengajak pemain, terutama
generasi muda, mengenal berbagai aspek pertanian, termasuk jenis tanaman, alat-alat pertanian, hama
dan penyakit tanaman, serta praktik budidaya melalui cara yang menarik dan interaktif. Dalam
permainan ini, pemain akan dihadapkan dengan serangkaian tantangan dalam bentuk gambar yang harus
ditebak. Gambar-gambar ini mencakup berbagai macam objek pertanian, seperti gambar benih, jenis
tanaman, alat pertanian, hama, hingga kondisi tanaman yang terkena penyakit. Setiap level dalam
permainan memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda, dimulai dari objek yang mudah dikenali
seperti padi atau jagung, hingga objek yang lebih spesifik seperti alat penggembur tanah atau jenis-jenis
penyakit daun.

Farming. Farming adalah permainan simulasi pertanian yang dirancang untuk memberikan pengalaman
langsung kepada pemain tentang bagaimana mengelola lahan pertanian, mulai dari tahap persiapan
lahan, penanaman, hingga panen dan pemasaran produk. Dalam permainan ini, pemain berperan sebagai
seorang petani yang harus mengelola lahan pertaniannya sendiri, mengambil keputusan yang tepat, dan
mengatasi berbagai tantangan yang ada untuk mencapai hasil panen yang optimal. Permainan ini dimulai
dengan pemain memilih jenis tanaman yang ingin mereka tanam, misalnya padi, jagung, sayuran, atau
buah-buahan. Masing-masing jenis tanaman memiliki karakteristik yang berbeda satu sama lain seperti
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kebutuhan air, jenis pupuk yang digunakan, serta waktu panen. Pemain harus memperhatikan faktor-
faktor ini untuk memastikan tanaman tumbuh dengan baik dan menghasilkan panen yang optimal.

Profil.
Akun. Halaman pengaturan akun pengguna, termasuk nama, email, dan pengaturan privasi.
Berbagi profil. Fitur untuk berbagi profil pengguna dengan sesama pengguna aplikasi.

Notifikasi. Pengaturan untuk mengatur notifikasi yang masuk, seperti berita terbaru atau promo produk
di Farmshop.

Aktivitas. Riwayat aktivitas pengguna di dalam aplikasi, termasuk transaksi di Farmshop dan game yang
sudah dimainkan.

Bahasa. Pilihan bahasa yang tersedia di dalam aplikasi.
Umpan Balik. Fitur untuk memberikan masukan dan saran kepada pengembang aplikasi.
Keluar. Tombol untuk keluar dari akun pengguna.

Hasil penelitian ini melahirkan rancangan aplikasi AgriNext yang ditujukan bagi generasi muda dengan
menghadirkan fitur edukasi pertanian (EduFarm), layanan pasar (FarmShop), hiburan edukatif
(AgriGames), serta akses informasi cepat terkait cuaca, hama, dan berita pertanian. Kehadiran aplikasi
ini dirancang untuk menjawab persoalan sosial berupa rendahnya minat pemuda terhadap pertanian yang
selama ini dipandang penuh risiko, membutuhkan biaya besar, dan kurang memberikan nilai prestise
(Holle, 2023; Susilowati, 2018).

Rancangan ini menunjukkan perbedaan orientasi. Anyoha et al., (2018) menekankan bagaimana
teknologi informasi dapat meningkatkan akses kelompok perempuan terhadap layanan pertanian. Fokus
tersebut lebih pada pemanfaatan teknologi untuk membuka akses informasi. Rancangan AgriNext tidak
berhenti pada penyediaan informasi melainkan menekankan interaksi langsung antara pemuda dengan
konten pertanian melalui gamifikasi, forum diskusi, hingga simulasi usaha tani digital. Perbedaan ini
terjadi karena generasi muda di perkotaan seperti Pekanbaru cenderung membutuhkan pendekatan yang
lebih interaktif agar tergerak untuk menaruh minat pada pertanian.

Penelitian Chulwa et al., (2022) di Pringsewu menunjukkan bahwa digitalisasi pertanian memberikan
dampak ekonomi bagi petani. Konteks penelitian tersebut berfokus pada kelompok petani eksisting,
sementara penelitian ini diarahkan pada kelompok muda yang justru belum banyak terlibat dalam
pertanian. Orientasi ekonomi dalam penelitian terdahulu tidak cukup kuat untuk menjawab tantangan
regenerasi petani karena masalah utama pada generasi muda lebih bersifat sosial dan kultural yaitu citra
pertanian yang dianggap tidak menarik. Rancangan AgriNext lebih menitikberatkan pada bagaimana
teknologi digital dapat mengubah persepsi dan menumbuhkan ketertarikan sejak dini.

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan Hariadi et al., (2022) yang menekankan pentingnya digital
humanities dalam regenerasi sumber daya manusia pertanian. AgriNext memberikan kontribusi lebih
jauh dengan mengintegrasikan beragam kebutuhan pemuda dalam satu platform: belajar pertanian,
berdagang hasil tani, bermain, hingga berdiskusi. Integrasi ini muncul karena generasi muda masa kini
lebih menyukai aplikasi multifungsi berbasis smartphone yang mampu mendukung aktivitas mereka
sehari-hari untuk hiburan maupun pembelajaran.

Rancangan AgriNext menunjukkan bahwa digitalisasi pertanian dapat menjadi sarana komunikasi
pembangunan yang efektif. Inovasi ini berusaha dihadirkan pada saat yang tepat di tengah meningkatnya
penetrasi internet dan smartphone serta perubahan pola interaksi generasi muda yang semakin
bergantung pada teknologi digital. Konteks sosial perkotaan seperti Pekanbaru menunjukkan rendahnya
keterlibatan pemuda dalam pertanian menjadi lokasi yang relevan untuk menguji gagasan ini.
Pendekatan design thinking aplikasi ini dikembangkan melalui pemahaman kebutuhan pengguna,
identifikasi masalah inti, hingga ideasi solusi yang kreatif, sehingga lebih mudah diterima dan digunakan
oleh target sasaran.

Penelitian terdahulu cenderung melihat digitalisasi dari sisi teknis dan ekonomi. Pada penelitian ini
digitalisasi diposisikan sebagai media transformasi sosial. Kehadirannya bukan hanya memberi akses
informasi, tetapi juga mengubah cara generasi muda berinteraksi dengan dunia pertanian dari yang
sebelumnya sekadar pengetahuan pasif, menjadi pengalaman interaktif yang mendorong keterlibatan.
Rancangan AgriNext berpotensi menjawab persoalan regenerasi petani dengan memperkuat kapasitas
dan motivasi pemuda agar melihat pertanian sebagai sektor modern, berdaya saing, dan relevan dengan
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masa depan mereka. Regenerasi petani tidak hanya dapat dijelaskan melalui pendekatan ekonomi dan
struktural juga dapat melalui komunikasi pembangunan yang menekankan penyebaran inovasi serta
penguatan kapasitas dan pemberdayaan pemuda tani. Kerangka difusi inovasi dengan teori capacity
building dan empowerment penelitian ini memperluas pemahaman bahwa digitalisasi pertanian
berfungsi ganda: sebagai media penyebaran informasi sekaligus sarana transformasi sosial generasi
muda dalam membangun identitas mereka sebagai petani modern.

KESIMPULAN

Profil generasi muda sektor pertanian di Kota Pekanbaru didominasi oleh laki-laki berusia 14—28 tahun,
dengan pendidikan terakhir terbanyak SMA/SMK, berasal dari keluarga beranggotakan 4-5 jiwa, orang
tua berprofesi sebagai petani, dan memiliki pendapatan keluarga di atas Rp 5.000.000 per bulan. Temuan
ini menegaskan bahwa dominasi kelompok usia muda di sektor pertanian belum disertai peningkatan
minat dan peran aktif karena masih kuatnya persepsi negatif terhadap risiko usaha tani, kebutuhan modal
besar, serta rendahnya prestise sosial yang melekat pada bidang pertanian.

Rancangan digital humanities berbasis aplikasi AgriNext yang terintegrasi, mencakup fitur edukasi
pertanian (EduFarm), toko online (FarmShop), hingga permainan interaktif (AgriGames).
Pengembangan AgriNext berbasis design thinking menjadi strategi sebagai sarana edukasi, transfer
inovasi, serta mendorong keterlibatan generasi muda secara aktif, dengan pendekatan yang relevan
dengan karakter digital native generasi muda saat ini. Rancangan multifungsi aplikasi ini menjadi
strategi baru dalam mengatasi tantangan regenerasi petani dan meningkatkan daya tarik sektor pertanian
di era digital, khususnya di wilayah seperti Pekanbaru.
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