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Abstract: Since the Covid-19 pandemic in Indonesia in early March 2020 learning activities have been
carried out online. This step was taken by the government to prevent transmission of the corona virus in
the implementation of teaching and learning activities. Online learning is carried out through an online
learning platform that requires adequate devices and networks. Unfortunately not all students in
Indonesia have adequate network access to do online learning, one of which is in Driyorejo sub-district,
Gresik Regency. The social campaign "RADAR" is present as a solution in network procurement in
network-constrained areas. This social campaign invites the people of Driyorejo sub-district, Gresik
Regency to be precise at RT 46 Perumahan Sumput Asri to hold an online house as a place to learn and
as a supporting media for children who have network problems when learning online.
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Abstrak: Sejak terjadinya pandemi Covid-19 di Indonesia mulai Maret tahun 2020 kegiatan pembelajaran
di Driyorejo Gresik dilakukan secara daring. Hal ini demi mencegah penularan virus corona pada
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar. Kampanye sosial “RADAR” hadir sebagai solusi di daerah yang
terkendala jaringan internet. Yakni dengan mengajak masyarakat mengadakan program rumah daring.
Untuk mencapai hal tersebut metode penelitian pengembangan. Hal tersebut meliputi: Tahapan
identifikasi berupa (a) menggali permasalahan mengenai pembelajaran daring di masa pandemi
observasi lapangan dan wawancara, (b) perumusan masalah pembelajaran daring untuk masyarakat,
(c) Membangun awareness Rumah daring untuk mengenalkan lewat media sosial. (d) Melakukan
penyuluhan kepada masyarakat tentang pengadaan Rumah daring. (e) Evaluasi kampanye dan
menghasilkan hasil akhir. Hasil program ini menunjukkan bahwa program media kampanye RADAR
tersebut turun meningkatkan ketercapaiannya pembelajaran secara efektif dan mencegah penyebaran
COVID-19.

Kata kunci: daring, pendidikan, Covid-19, kampanye sosial

1. Pendahuluan

Sejak bulan Maret 2020 pembelajaran daring diberlakukan oleh pemerintah Indonesia sebagai
langkah pencegahan penularan virus corona dalam sektor pendidikan. Pembelajaran daring
diberlakukan untuk setiap jenjang pendidikan mulai dari TK, SD, SMP, SMA, hingga Perguruan
Tinggi (Syelitiar & Putra, 2021). Sistem pembelajaran daring telah menyebabkan perubahan
signifikan yang memaksa tenaga pendidik, siswa, dan mahasiswa beradaptasi dengan belajar
online. Pembelajaran dari rumah (Study From Home) menjadi salah satu alternatif agar
pembelajaran tetap berlanjut meskipun dilakukan secara daring.

Dalam pelaksanaannya ada beberapa kendala yang terjadi salah satunya kendala jaringan. Pada
observasi yang kami lakukan pada beberapa anak dan orang tua di Kabupaten Gresik, rata-rata
mengeluhkan jaringan yang kurang baik untuk media pembelajaran daring. Meskipun
Kemendikbud memberikan bantuan berupa kuota internet bagi dosen, mahasiswa, guru, dan
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siswa, bantuan ini kurang efektif karena pembagian jumlah kuota yang tidak seimbang dimana
kuota reguler hanya sejumlah 5 gb dan jumlah kuota belajar 45gb dan 35 gb sementara
penggunaan kuota reguler lebih banyak ketimbang kuota belajar. Selain dari pembagian yang
tidak efektif, jaringan menjadi kendala utama dalam pemanfaatan bantuan kuota internet.

Dari uraian kasus di atas, permasalahan yang terjadi pada anak-anak ketika pembelajaran
daring adalah fasilitas jaringan yang belum merata di beberapa daerah di Indonesia
(Widodo,Arif, & Nursaptini, Nursaptini, 2020). Diperlukan adanya fasilitas jaringan online yang
mendukung pembelajaran daring. Oleh karena itu dibuatlah perancangan kampanye sosial
yang mengajak orang-orang supaya membantu dalam penyediaan jaringan yang memadai.
Rencana kegiatan kampanye sosial akan dilakukan di daerah Perumahan Sumput Asri RT 46,
Driyorejo, Kabupaten Gresik yang memiliki kendala jaringan. Kampanye sosial yang dimaksud
adalah rumah daring atau “RADAR” yang mengajak masyarakat sekitar untuk mengadakan
sarana prasarana untuk membantu anak-anak sekolah terutama pada jenjang sekolah dasar
dalam melakukan kegiatan belajar mengajar yang kini dilakukan dengan sistem daring. Tidak
hanya itu rumah daring juga bisa dimanfaatkan bagi anak-anak sebagai ruang berdiskusi
dengan teman-temannya dalam mengerjakan tugas yang diberikan oleh sekolah (Malyana,
2020).

1.1. Kampanye Sosial

Kampanye menurut Rogers dan Storey (2004) merupakan kegiatan komunikasi yang
direncanakan secara terarah dan berkelanjutan untuk mempengaruhi khalayak dalam waktu
tertentu. Sedangkan kampanye sosial menurut Ramlan (2006:16) adalah proses
mengkomunikasikan masalah yang terjadi di masyarakat dan bersifat non-komersial supaya
dapat menimbulkan kesadaran pada masyarakat akan masalah tersebut. Dalam
pelaksanaannya ada beberapa unsur kampanye yang perlu diperhatikan diantaranya :

a) The Intended Effect

Penentuan efek seperti apa yang ingin dicapai selama kampanye contohnya ingin menimbulkan
efek sadar kebersihan kepada masyarakat atau efek kesadaran akan menjaga pola makan yang
baik dan benar.

b) Competing Communication

Memperkirakan gangguan dan halangan yang akan dihadapi selama kampanye sehingga dapat
menentukan strategi kampanye agar tidak salah langkah.

c) The Communication Objective

Fokus komunikasi kampanye perlu ditentukan agar selama kegiatan kampanye dapat terarah
secara efektif. Selain itu fokus kampanye diperlukan untuk menghindari pelebaran topic
kampanye sehingga hasil akhir dari kampanye menjadi kurang maksimal.

d) Target Population and The Receiving Group

Populasi target merupakan Populasi yang akan dijadikan target kampanye secara umum dan
belum terklasifikasi. Sementara kelompok penerima merupakan target populasi yang sudah
dikerucutkan sesuai klasifikasi tertentu.

e) The Channel

Saluran komunikasi atau media komunikasi yang digunakan selama kampanye. Agar
menjangkau ke target kampanye perlu dilakukan observasi kepada target mengenai media apa
yang paling sesuai untuk digunakan dalam berkampanye.

f) The Message

Pesan yang akan disampaikan saat kampanye. Hal ini merupakan unsur penting yang perlu
ditentukan dengan teliti supaya tidak terjadi miskomunikasi pada kampanye.

1.2. Pembelajaran Daring
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Saat ini perkembangan teknologi memiliki sebuah pengaruh yang besar terhadap kehidupan
masyarakat di seluruh dunia. Kemajuan teknologi saat ini dapat dimanfaatkan dalam berbagai
bidang termasuk dalam bidang pendidikan (Octavia, 2020). Kegiatan belajar mengajar yang
dulunya dapat dikerjakan dengan bertatap muka, kini dapat dikerjakan dengan menggunakan
gawai untuk melakukan kegiatan belajar mengajar. Menurut Martins (2015) saat ini internet
telah dipadukan dalam sebuah alat yang nantinya dapat digunakan sebagai pelengkap untuk
aktivitas belajar mengajar.

Menurut Moore et al (2020) dapat dijelaskan bahwa sebuah pembelajaran daring merupakan
suatu kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan konektivitas, aksesibilitas, dan
konektivitas dari jaringan internet. Menurut Gikas & Grant (2013) dalam kegiatan
pembelajaran daring dibutuhkan adanya fasilitas yang dapat menunjang kegiatan belajar
mengajar seperti laptop, smartphone, dan tablet yang dapat digunakan untuk mengakses
informasi dan berkomunikasi kapanpun dan dimanapun pengguna berada.

Menurut Sofyana & Abdul (2019:82) pembelajaran daring merupakan suatu pembelajaran
yang menggunakan platform jarak jauh agar membantu proses kegiatan belajar mengajar
tanpa harus bertatap muka secara langsung. Adanya pembelajaran daring bertujuan untuk
memberikan sebuah pembelajaran yang berkualitas yang bersifat masif serta terbuka secara
luas untuk menjangkau target ruang belajar dari manapun mereka berasal .

1.3. Media

Menurut Cangara (2011) Perantara yang digunakan untuk menyampaikan pesan disebut juga
media. dalam berkomunikasi, menurut psikologi media yang paling aktif dalam berkomunikasi
adalah panca indera. Media akan menyampaikan pesan dan diterima oleh indera manusia dan
akan diterjemahkan oleh otak sehingga dapat menimbulkan suatu sikap dan tindakan terhadap
sesuatu (Syarifudin, 2019).

2. Metode (untuk artikel hasil penelitian)

Metode yang digunakan dalam perancangan kampanye sosial RADAR adalah metode deskriptif.
Sedangkan pengumpulan data yang digunakan pada kampanye RADAR adalah metode kualitatif
dan metode kuantitatif. Metode pengumpulan data kualitatif yang dilakukan adalah wawancara
dan observasi lapangan. Data kuantitatif didapatkan melalui menyebarkan kuesioner yang
disebarkan secara online. Adapun dalam pelaksanaannya kampanye sosial dibagi dalam
beberapa tahap, yaitu:

(a) Tahapan identifikasi berupa hipotesis permasalahan mengenai pembelajaran daring di
masa pandemi

(b) Melakukan observasi lapangan dan wawancara sebagai pembuktian hipotesis

(c) Menyebarkan kuesioner secara online untuk menggali data dan opini tentang
pembelajaran daring

(d) Merumuskan masalah pembelajaran daring yang terjadi di masyarakat

(e) Membangun awareness tentang Rumah daring dengan mengenalkan lewat media
sosial

(f) Melakukan penyuluhan kepada masyarakat tentang pengadaan Rumah daring

(g) Melakukan evaluasi kampanye supaya dapat menghasilkan hasil akhir yang diinginkan.

Sebelum pelaksanaan kegiatan kampanye perlu menentukan target kampanye supaya pesan
tersampaikan secara efektif. Klasifikasi target dari kampanye sosial Radar antara lain:

a) Demografis
Jenis kelamin laki-laki dan
perempuan
Usia : 30-55 tahun
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b) Geografis

Bertempat tinggal di Perumahan Sumput Asri Driyorejo, Kabupaten Gresik dengan fasilitas
jaringan yang belum memadai untuk pembelajaran daring

c) Psikografis

Orang tua pekerja keras, peduli pendidikan, dan sayang anak-anak

d) Behaviour
Orang tua yang sibuk dengan pekerjaan dan memiliki anak yang masih sd

Perumahan Griya 9 i : 9 Ardycell
put Asri Blok G-10 @UD, Sari Bumi
Hexamitra Charcoalindo
Q QShufa Print
© hissonr
Warung sego : H :: Q
Kedai Kopi Mas 8os € € warkop Warchan
5 Q Bakso Frozen Dito
im Sumput A';rio &
Sumput asri BX
0w Bintang Elektronik
ff.;::;'ﬂ:'ﬁ@ Sumput Driyorejo Gresik

QTari Fashion
@ eMakam Perumaha
© Simba T Sumput Asri
o Simba Warkop O ‘9 g
) Il Nanas — TOKO Sayur BU o
o RUDIDUO8 warkop vz Perumahian
J Sumput Asri

Google

Gambar 1: Perumahan Sumput Asri Driyorejo

(Sumber : https://www.google.com/maps)

3. Hasil dan Pembahasan

Pada perancangan kampanye sosial hal yang pertama dilakukan adalah menentukan hipotesa
mengenai dampak pembelajaran daring pada masa pandemi. Untuk membuktikan hipotesis
tersebut penulis melakukan pengumpulan data melalui observasi dan kuisioner. Observasi
pertama dilakukan di Menganti, Kabupaten Gresik dengan membuat dokumentasi sebagai
video eksperimen mengenai pendapat orang tua mengenai pembelajaran daring. Pada video
eksperimen para narasumber berpendapat bahwa pembelajaran daring dirasa kurang efektif
dikarenakan biaya kuota yang memberatkan ekonomi keluarga yang sedang lesu di masa
pandemi. Narasumber menyatakan tidak mendapat bantuan kuota internet selama masa
pandemi sehingga harus membeli kuota sendiri (Syarifudin, 2020).

Pengumpulan data kuantitatif yang dilakukan berupa penyebaran kuesioner google Form
dengan target yang dituju adalah orang tua yang memiliki anak dan seseorang yang memiliki
saudara anak-anak yang masih bersekolah di SD. 66,8 % dari total jumlah responden
menganggap pembelajaran daring kurang efektif. 35,1% responden berpendapat kendala
pembelajaran daring adalah rasa bosan sementara 24,3% responden menganggap kendala
belajar daring adalah harga kuota yang mahal. 92,5 persen responden setuju dengan
pengadaan fasilitas wifi di lingkungan rumah sebagai media pendukung pembelajaran online .
Kegiatan observasi kedua dilakukan di Perumahan Sumput Asri RT 46, Driyorejo. Observasi ini
bertujuan untuk mengetahui bagaimana keadaan lapangan yang nantinya akan dijadikan
sebagai tujuan utama dalam kampanye sosial Rumah Daring agar kampanye tersebut dapat
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memberikan solusi bagi lingkungan tersebut.

Gambar 2: Pengumpulan data melalui observasi
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2020)

Penerapan pembelajaran daring (online) merupakan salah satu usaha yang dilakukan untuk
menggantikan sistem pembelajaran luring (offline) yang disebabkan adanya pandemi
COVID-19. Adanya efek dari pandemi ini menyebabkan keterbatasan kegiatan belajar mengajar
di sekolah dan kesulitan untuk beradaptasi dengan sistem pembelajaran yang baru yaitu sistem
pembelajaran daring. Kesulitan untuk menyesuaikan sumber belajar elektronik dan kurangnya
fasilitas yang memadai menyebabkan timbulnya permasalahan penting yang harus diselesaikan
(Malyana, 2020). Menurut hasil observasi di Perumahan Sumput Asri RT 46, Driyorejo, banyak
dari orang tua siswa merupakan pekerja dan tidak mempunyai waktu yang cukup untuk
mengawasi anak mereka belajar serta terbatasnya sinyal internet, dan merujuk pada video
eksperimen.

Data yang telah terkumpul dijadikan acuan membuat rumusan masalah dari kampanye sosial
RADAR. Rumusan masalah yang perlu diselesaikan kampanye sosial RADAR adalah “bagaimana
mengajak masyarakat untuk mengadakan fasilitas wifi di lingkungan rumah sebagai media
pendukung belajar anak di masa pandemi?”. Langkah awal pelaksanaan kampanye dimulai dari
membuat identitas visual dari kampanye sosial RADAR supaya target kampanye dapat
mengenali kampanye ini. Identitas visual nantinya akan diimplementasikan pada media
kampanye supaya terintegrasi.

3.1. Visual Kampanye Sosial

Menurut data yang didapatkan dari riset, dapat dijelaskan bahwa visual yang dapat
menggambarkan kampanye sosial RADAR (Rumah Daring) ini adalah sinyal dan bentuk atap
rumah sebagai gambaran sebuah rumah. Dengan adanya elemen visual ini diharapkan dapat
melekat di benak masyarakat dan dapat menciptakan sebuah karakteristik tersendiri dari
kampanye sosial ini agar dapat dijadikan sebuah solusi untuk menghadapi permasalahan
pembelajaran daring (Anggianita et al., 2020).

Untuk memperkuat sebuah identitas visual maka tambahkanlah sebuah tagline yang
menggambarkan kampanye sosial ini agar lebih melekat di benak masyarakat. Sebuah tagline
dapat memberikan perasaan positif bagi konsumen atau audience yang akan dituju, dan tagline
“Rumah daring, ayo belajar daring” yang memiliki arti yaitu memberikan energi positif bagi
siswa Sekolah Dasar agar lebih bersemangat untuk belajar daring di lingkungan rumahnya
dengan metode yang berbeda agar para siswa dapat belajar dengan nyaman bersama
teman-temannya dengan tetap menerapkan protokol kesehatan COVID-19 (Karmedi et al.,
2021).

Untuk memvisualisasikan kampanye sosial RADAR (Rumah daring) maka dibuatlah logo
kampanye RADAR. Logo ini berfungsi sebagai identitas visual dari kampanye RADAR sehingga
dapat dikenali oleh target audience kampanye dan khalayak secara umum. Visual logo dibuat
berdasarkan target audiens dari kampanye sosial itu sendiri.

71



—_ JADECS (Journal of Art, Design, Art Education & Culture Studies)
LJ /\ D = C S Volume 06 No. 02 1 November 2021
Journal of Art, Design, Art Education & Culture Studies e_ISSN : 2548- 6543

RADAR

RUMAH DARING

Gambar 4: Logo Kampanye Sosial RADAR
(Sumber : Dokumen Penulis, 2020)

Logo kampanye Radar termasuk dalam jenis logo wordmark. Dari aspek target audiens yang
merupakan masyarakat menengah bawah maka visual logo dibuat sederhana dan jelas agar
dapat tersampaikan kepada target audiens (Kurniawan & Setyawan, 2021). Visual sinyal pada
logo RADAR merupakan representasi jaringan yang memancar sebagai media pendukung
belajar anak-anak ketika pandemi. Huruf “A” dibuat sedemikian rupa sebagai representasi atap
rumah atau ruangan yang akan digunakan sebagai tempat belajar bersama.

BF1592A

Gambar 5: Corporate Color Logo Radar
(Sumber : Dokumen Penulis, 2020)

Warna merupakan salah satu elemen penting dalam menarik perhatian Audience. Menurut
Alieta (2018:21) warna merupakan salah satu komponen dalam desain yang membentuk
sebuah sugesti, perspektif, dan suasana tertentu. Sedangkan menurut Supriyono (2010:70)
warna merupakan salah satu bagian dalam elemen visual yang dapat menarik perhatian
Audience. Warna yang digunakan pada logo Radar adalah warna orange dan warna coklat
pastel yang diturunkan dari warna orange. Warna oranye dipilih sebagai representasi semangat
belajar, optimisme, dan kehangatan yang merupakan karakter yang akan dibawa oleh
kampanye Radar. Sedangkan warna pastel merepresentasikan (Nagara et al., 2021) ketenangan
dan kebijaksanaan yang diperlukan dalam pembelajaran. Huruf “A” pada Radar dibuat berbeda
warna yang merupakan perpaduan antara warna orange dan coklat pastel yang merupakan
gabungan semangat, optimisme, dan kebijaksanaan yang menopang terlaksananya kampanye
sosial Radar.

®
RADAR
RUMAH DARING

PRIMETIME

ABCDFGHIJKLMN
OPQRSTUVWXYZ

Gambar 6: Typeface Logo Radar 1
(Sumber : Dokumen Penulis, 2020)

72



—_ JADECS (Journal of Art, Design, Art Education & Culture Studies)
LJ /\ D = C S Volume 06 No. 02 1 November 2021
Journal of Art, Design, Art Education & Culture Studies e_ISSN : 2548- 6543

RADAR

RUMAH DARING

BEBAS NEUE

ABCDFGHIJKLMN
0PQRSTUVWXYLZ

Gambar 7: Typeface Logo Radar 2
(Sumber : Dokumen Penulis, 2020)

Pemilihan typeface yang tepat penting dilakukan dalam upaya menyampaikan citra dari
kampanye. Menurut Rustan (2017:16) istilah tipografi sangat berkaitan erat dengan disiplin
huruf dan pencetakannya Selain elemen visual, tipografi yang membentuk suatu elemen teks
dapat memberikan sebuah informasi yang dibutuhkan oleh pembaca. Sedangkan menurut
Supriyono (2010:19) tipografi merupakan sebuah disiplin ilmu dengan cara mengelola dan
mengatur huruf dalam desain grafis. Pemilihan jenis serta ukuran huruf hendaknya disesuaikan
dengan tema/konsep desain. Penggunaan tipografi dapat dilihat melalui jenis typeface (font)
yang tepat. Oleh karena itu typeface yang digunakan pada logo Radar adalah Primetime dan
Bebas Neue. Typeface ini dipilih karena memiliki readability dan legibility yang baik sehingga
logo dapat terlihat jelas ketika diimplementasikan pada media kampanye (Yayah Rh et al.,
2021).

3.2. Media Kampanye Sosial

Dalam pelaksanaan kampanye sosial Radar diperlukan media pendukung yang dapat
menginformasikan kepada target audience dan khalayak umum. Media yang digunakan dapat
bervariasi dari media digital hingga media cetak konvensional. Berikut merupakan media yang
digunakan pada kampanye sosial Radar :

RADAR

SEMUIA BISA BELAJAR DARING

Gambar 8: Header Youtube
(Sumber : Dokumen Penulis, 2020)

3.3. Instagram

Instagram merupakan platform online yang sudah terkenal di seluruh dunia dengan pengguna
aktif mencapai 1 miliar. Dengan jangkauan luas dan jumlah pengguna yang masif menjadikan
instagram sebagai media yang efektif digunakan dalam berkampanye. Untuk mengenalkan
gerakan RADAR (Rumah daring) dibuatlah akun instagram sebagai media informasi official
Radar. Informasi yang dimuat pada akun instagram Radar berisi tentang perkenalan kampanye
Radar serta kegiatan apa saja yang dilakukan (Hasanah, Nur & Mudiono, Mudiono, 2020).
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Gambar 9: Akun Instagram Radar
(Sumber : https://www.instagram.com/radar_campaign
Diakses pada 26 Desember 2020,15.00 WIB)

3.4. Youtube

Platform youtube dipilih untuk membagikan video kegiatan kampanye ke khalayak umum
sebagai bukti aksi yang dilakukan Radar. Diantara platform video yang lain youtube memiliki
kelebihan batas upload durasi yang sangat panjang yaitu 12 jam sehingga dokumentasi video

kampanye dapat dibagikan dengan lebih maksimal.
= (DB Youlube® Telusuri

SOSIAL
Eksperimen

Sekolah daring menurut orang tua
o @ & O]

- sosial i untuk gerakan j daring

Gambar 10: Youtube Radar

(Sumber : https: m, h 2v=SwNvZclfFn4
Diakses pada 26 Desember 2020,15.00 WIB)

3.5 Banner
Banner digunakan sebagai identitas visual pada rumah/bangunan yang akan digunakan sebagai
tempat pelaksanaan kampanye dan kegiatan belajar anak di wilayah yang dituju.

SOSIALISASI KAMPANYE SOSIAL

RADAR

RUMAH DARING

a

g, (B rosoccompoign
B Rumon bering

Gambar 11: Banner Kegiatan Radar
(Sumber : Dokumentasi Penulis, 2020)
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3.6. Poster
Poster berfungsi untuk memuat informasi dan aturan protokol kesehatan di tempat kampanye.
Poster juga berfungsi sebagai reminder bagi anak-anak yang menggunakan rumah atau

ruangan tempat belajar daring.

RADAR

PROTOKOL KESEHRTAN
covip-19*

, L v,m.-,n:-‘

~ 7

AN

Gambar 12: Poster Kegiatan Radar
(Sumber : Dokumentasi Penulis, 2020)

3.7. Stiker
Media stiker digunakan sebagai hadiah bagi anak-anak dan peserta kegiatan kampanye sosial
Radar. Selain sebagai hadiah, stiker juga berfungsi sebagai media promosi kampanye Radar.

RODAR | RODAR | ROADAR RADAR | RAD.

RADAR RADAR RADAR

RADAR RADAR RADAR
RADAR RADAR RADAR
RADAR RADAR RADAR
RADAR RADAR RADAR
RADAR RADAR RADAR

RADAR RADAR RADAR

Gambar 13: Sticker Radar
(Sumber : Dokumentasi Penulis, 2020)

3.8. Pelaksanaan Kampanye Sosial

Pelaksanaan kampanye sosial Radar meliputi 3 langkah yaitu langkah pengenalan, langkah
mengajak, dan langkah mengingatkan. Tahapan kampanye dilakukan dalam jangka waktu 4
minggu. Pada minggu pertama tahap pengenalan dilakukan untuk meningkatkan awareness
target kampanye terhadap kampanye RADAR dengan cara menyebarkan informasi dan
mengimplementasikan visual identity kampanye RADAR pada media-media sosial seperti
Instagram dan Youtube. Platform Youtube digunakan untuk mengunggah video sosial
eksperimen sebagai latar belakang kampanye dan nantinya juga untuk mengunggah video aksi
yang telah dilakukan. Konten media Instagram menginformasikan kampanye RADAR sebagai
gerakan kampanye sosial yang bergerak dalam mengajak masyarakat dalam pengadaan balai
daring untuk belajar anak-anak (Sulistyowati et al., 2020).
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Gambar 14: Media Sosial Radar
(Sumber : https://www.youtube.com/watch?v=SwNvZcIfFn4, Diakses pada 30 Desember 2020,10.00 WIB)

Setelah tahap pengenalan penulis melanjutkan ke tahap mengajak audiens untuk mengadakan
rumah daring pada minggu kedua tepatnya pada hari sabtu 12 Desember 2020 di wilayah
Perumahan Sumput Asri Driyorejo Gresik. Disini aksi dilakukan dalam bentuk sosialisasi
kampanye RADAR. Media banner dan poster digunakan sebagai visual identity selama
sosialisasi berlangsung sedangkan stiker menjadi merchandise untuk audiens. Pada sosialisasi
ini penulis mengajak orang tua untuk berdiskusi mengenai kendala yang terjadi pada
pembelajaran daring selama masa pandemi. Setelah itu penulis mengajak warga
mengupayakan lingkungan pembelajaran yang efektif pada masa pandemi dengan
mengadakan rumah daring pada RT 46 RW 09. Hal ini disambut baik oleh masyarakat sekitar,
salah seorang warga bersedia menjadikan rumahnya sebagai balai daring. Selain sosialisasi,
kami juga melakukan simulasi pembelajaran di rumah daring bersama anak-anak setempat
sebagai gambaran pengadaan rumah daring.

Gambar 15: Sosialisasi bersama orang tua
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2020)
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Gambar 16: Belajar bersama anak-anak
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2020)

Pada minggu keempat langkah terakhir yang dilakukan adalah tahap mengingatkan kembali
dengan mengevaluasi kembali balai daring di RT 46 RW 09 Perumahan Sumput Asri Driyorejo.
Kegiatan evaluasi dilakukan Pada tanggal 25 Desember guna melihat efektivitas kampanye
Radar yang sudah dilakukan seminggu sebelumnya. Hal ini diperlukan untuk mengukur tingkat
keberhasilan kampanye Radar.

Setelah balai daring diadakan selama dua minggu, anak-anak sudah beberapa kali melakukan
belajar bersama di balai daring tersebut. Menurut orang tua balai daring dapat menjadi solusi
pada kegiatan belajar daring. Disisi lain ada evaluasi yang perlu dilakukan yaitu penerapan
protokol kesehatan selama belajar di balai daring sehingga tetap meminimalisir penularan virus
corona di balai daring.

Gambar 17: Evaluasi balai daring
(Sumber: Dokumentasi Penulis, 2020)

4. Simpulan

Kampanye sosial RADAR (Rumah Daring) memiliki tujuan tersendiri untuk membantu adanya
sistem pembelajaran daring. Serta kampanye sosial ini dapat dijadikan sebuah solusi bagi
masyarakat terkait pelaksanaan pembelajaran online bagi siswa Sekolah Dasar agar lebih
bersemangat bersekolah meskipun hanya dari rumah. Dapat dilihat dari antusiasme warga
Perumahan Sumput Asri RT 46, Driyorejo yang sangat setuju dan menerima kegiatan kampanye
ini dengan baik. Faktor lain yang mempengaruhi keberhasilan kegiatan ini adalah dengan
membangkitkan kesadaran warga agar menciptakan lingkungan yang edukatif bagi anak agar
hasilnya dapat dilihat secara langsung oleh masyarakat. Faktor ini sesuai dengan karakteristik
masyarakat Perumahan Sumput Asri RT 46, Driyorejo, Kabupaten Gresik yang lebih banyak
menjadi pekerja sehingga kurangnya pengawasan mereka kepada anaknya.

5. Ucapan Terima Kasih

Ucapan terima kasih kami sampaikan kepada masyarakat Sumput Asri RT 46, Driyorejo yang
telah memberikan ijin untuk mengobservasi serta melakukan penelitian untuk melaksanakan
kampanye sosial di lingkungan setempat. Terima kasih juga kepada pihak-pihak yang telah
membantu kami dalam menyelesaikan kampanye sosial ini. Terima kasih kepada tim kampanye
sosial RADAR atas kerja sama dan kebersamaannya dalam proses kampanye sosial di
lingkungan Sumput Asri RT 46, Driyorejo yang telah dilaksanakan.
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