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Abstrak

Pandemi COVID-19 melanda dunia sejak akhir tahun 2019, keadaan ini memaksa masyarakat dunia untuk membatasi
kontak fisik agar dapat menekan rantai persebaran COVID-19. Maka dari itu segala kegiatan, termasuk kegiatan
belajar-mengajar juga dibatasi yaitu dengan melalui kegiatan belajar daring. Namun kegiatan belajar-mengajar daring
juga tidak tanpa masalah d masalah bar an bagi tenaga dan peserta
Pendidikan di Indonesia. Tu ntu guru-guru sekolah dasar
dalam melaksanakan pem ancang buku panduan ini,
dilaksanakan sebuah penelit pengumpulan data melalui
observasi dan wawancara t Pengumpulan data tersebut
digunakan untuk mengetah asar selama melaksanakan
program pembelajaran daring sehingga dapa solusi yang baik atas kendala-kendala yang
dialami tersebut.
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1. Pendahuluan

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ)
untuk segala jenjang pendidikan

a pembelajaran secara tatap muka
ng hingga tahun 2021 untuk menekan
rantai persebaran Covid-19 di Indon donesia berdampak pada 646.192 satuan
pendidikan, 68.801.708 peserta didik, dan 4. mulai dari jenjang Pendidikan Anak Usia Dini
sampai Pendidikan Tinggi, Pendidikan Khusus Pendidikan Vokasi, Pendidikan Masyarakat, Kursus dan
Pendidikan Keagamaan (Kemendikbud, 2020).

PJJ merupakan upaya untuk terus membuat kegiatan pendidikan di Indonesia dapat terus berjalan. Sistem PJJ
menggunakan pembelajaran melalui daring melalui layanan e-learning seperti Google Classroom dan situs khusus
e-learning yang disediakan oleh masing-masing instansi pendidikan. Selain menggunakan situs e-learning, tenaga
kerja pendidikan memberikan materi pembelajaran melalui telekonferensi video kepada para pelajar melalui
Google Meet dan Zoom.

Sistem pembelajaran secara jarak jauh ini membantu kegiatan pendidikan untuk terus belajar, namun perubahan
secara tiba-tiba ini juga memunculkan berbagai masalah baru. Kelangsungan pembelajaran daring tergantung
pada berbagai faktor seperti tingkat persiapan sekolah, kesiapan orangtua/keluarga, serta kesiapan guru
(Yunitasari 2020:3). Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia menyadari adanya disparitas
terhadap akses teknologi pembelajaran karena beragamnya latar belakang orang tua dan guru, namun
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pemberlakuan pembelajaran daring tetap ditegaskan (Wahyono & Husamah, 2020). Tidak semua daerah di
Indonesia memiliki akses internet yang baik dan masih banyak pula yang tidak memiliki fasilitas yang mencukupi
untuk melaksanakan PJJ secara efektif. Banyak guru yang merasa kesulitan karena kini mereka diminta untuk
beradaptasi dengan metode pembelajaran jarak jauh yang menggunakan media TIK sebagai alat penunjang
kegiatan belajar mengajar. Kesulitan ini berasal dari macam-macam kendala, seperti kurangnya pengetahuan guru
dalam mengakses internet dan juga mengoperasikan media TIK secara optimal.

Bahkan di beberapa negara lainnya, pengadopsian pembelajaran daring juga bukan tanpa masalah dan rata-rata
manfaat sebenarnya masih dipertanyakan karena hasilnya jauh lebih kecil dari yang diharapkan (Wahyono &
Husamah, 2020), hal ini tidak luput dari kendala yang berupa masalah jaringan, kurangnya pelatihan dan
kesadaran yang dialami oleh pendidik. Selain itu, kelemahan signifikan pembelajaran daring adalah kurangnya
kehadiran, sentuhan pribadi, dan interaksi karena masalah konektivitas (Arora & Srinivasan, 2020). Kendala
lainnya adalah, kebanyakan peserta didik merasa sekolah tidak memiliki program yang baik untuk sistem belajar
di rumah karena sekolah dan guru hanya memberikan tugas secara beruntun sesuai rencana pelajaran dan materi
pelajaran dalam kondisi i iawan, 2020).
Berdasarkan fenomena
guru sekolah dasar dal
Permasalahan dalam P
potensi learning loss sel
seperti semula.

n PJJ untuk mempermudah
unakan sebagai media PJJ.
ncang untuk meminimalisir
a kembali untuk beroperasi

2. Metode Penelitian
2.1 Metode Pengumpulan Data dan Analisis Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Data yang diperoleh dalam penelitian ini menggunakan
beberapa metode pengumpulan data sebagai berikut:

A. Observasi
B. Wawancara
C. Studi Pustaka

. 3. Hasil dan Pembahas
3.1 Desain Komunika
3.1.1 Pengertian Des
Desain Komunikasi Vi
informasi yang spesifi
Desain Komunikasi Vi
landasan pengetahuan
Desain Komunikasi Vi
rupa berisi pikiran mau
16).

Berdasarkan kedua defini
penggunaan visual dalam
pragmatis dan rasional.
3.1.2 Fungsi Desain Komunikas
Sebagai sebuah keilmuan yang me
Komunikasi Visual memiliki fungsi sebagal®
1) Sarana ldentifikasi

Identitas memberikan suatu ciri khas kepada desain visual yang dilihat, menjadi pembeda desain yang satu
dengan desain lainnya, juga sebagai cerminan dari sifat, nilai dan jenis informasi yang disampaikan oleh desain
visual tersebut sehingga dapat mengenalkan identitas visual dari suatu desain dengan lebih efektif.

2) Sarana Informasi dan Instruksi

Desain Komunikasi Visual dapat digunakan dalam menyampaikan informasi petunjuk arah juga instruksi
penggunaan suatu benda. Dengan menggunakan bentuk dan tata letak yang sesuai, sebuah informasi dan instruksi
yang akan disampaikan dapat mudah untuk dimengerti oleh pengguna.

3) Sarana Presentasi dan Promosi

Desain Komunikasi Visual berbicara tentang bagaimana mengolah informasi dan pesan supaya dapat
dikomunikasikan kepada target audience dengan cara yang lebih menarik dan lebih dekat secara emosional
sehingga dapat dimengerti dan diingat lebih mudah.

paikan pesan yang berisikan
enurut Widagdo (1993:31)
mikiran rasional, memiliki

yang memiliki penampilan
g banyak (Susanto, 2005:15-

sebagai ilmu yang membahas
rdasarkan pengetahuan, bersifat

nyampaian pesan dan informasi. Desain
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3.2 Perancangan
Menurut Mulyadi (Mulyadi, 2007) perancangan merupakan sebuah fase yang diawali dengan proses evaluasi
atas alternatif rancangan sistem yang diikuti dengan penyiapan spesifikasi rancangan yang berorientasi kepada
pemakai tertentu. Berdasarkan pengertian di atas, bahwa perancangan adalah sebuah proses perencanaan untuk
menciptakan sebuah sistem baru atau pengembangan sistem yang sudah ada.

3.3 Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat menyampaikan pesan-pesan pengajaran (Azhar Arsyad, 2010:
3). Menurut Anderson (1987) yang dikutip Bambang Warsita (2008: 123), media dapat dibagi menjadi dua, yaitu
alat bantu pembelajaran (instructional aids) dan media pembelajaran (instructional media). Kedua alat bantu ini
digunakan sebagai alat membantu tenaga pendidik dalam meningkatkan efektivitas dalam penyampaian materi
yang akan disampaikan.

3.4 Pembelajaran Jarak Jauh

Berdasarkan Permendikbud No. 109 tahun 2013, Pembelajaran Jarak Jauh adalah proses belajar mengajar yang
dilakukan secara jarak i berbagai medi ikasi j@an ini dapat dilakukan secara
individu/mandiri atau . Pembelajaran jarak jauh
memberikan fleksibili engan siapa saja. Metode
pembelajaran yang dig
3.5 Buku

Buku adalah sekumpu

berisi tulisan dan gambar.
Setiap sisi dari satu lembar kertas di alaman. Sejak dulu buku dipakai untuk
menulis berbagai macam informasi dan penge ngetahuan yang dikembangkan oleh manusia untuk
diabadikan sehingga dapat diteruskan kepada generast selanjutnya. Buku juga dipakai untuk memperbanyak dan
mendistribusikan informasi dari satu manusia ke manusia lainnya sehingga pengetahuan dapat dinikmati oleh di
mana saja dan oleh berbagai macam kalangan.

3.6 Layout

Menurut Harimurti Kri
(2012), layout adalah
komposisi yang baik s
3.6.1 Prinsip-Prinsip
Layout memiliki prin
(1989:55), yaitu antara
1. Balance (Keseimb
dan elemen visual ya
merasakan ada sesuatu
(kuat, stabil), dan asy
2. Rhythm: Rhythm a
bervariasi. Pengulangan
pengulangan juga harus

amus Istilah Periklanan
rukturisasi dari beber
liki dampak yang kual

utip oleh Prabowo A. B. D.
r teratur dan tercipta sebuah

menurut Allan Swi

Basic Design and Layout

an pada layout mene
pada sebuah desai
yang ia baca. Balan
atif, bergerak).

sebuah bentuk
buah pol

etiap bagian dari komponen
tidak akan kesulitan dan
is yaitu: symmetric balance

n mengulang elemen secara
ing melengkapi. Setiap pola

3. Emphasis: Emphasis ada
adalah agar desain memiliki d ing.

4. Unity: Unity adalah kesatuan layout, unity dapat membantu untuk
menentukan banyaknya elemen yan penggunaannya.

3.7 Tipografi
Tipografi merupakan sebuah keilmuan yang mempelajari huruf dalam disiplin seni. (Sihombing, 2001:3).
Keilmuan ini membahas jenis-jenis huruf serta penggunaannya dalam merancang sebuah desain. Steven Heller,
dalam bukunya yang berjudul “Stop, Think, Go, Do: How Typography and Graphic Design Influence Behavior”,
menuliskan bahwa tipografi memiliki 8 prinsip desain yaitu Inform, Advocate, Play, Caution, Entertain, Express,
Educate and Transform.

1. Inform: Adalah bagaimana kita menginformasikan pesan kepada pembaca atau audiens dengan mengangkat
suatu topik permasalahan atau memberikan insight tentang esensi dari suatu hal.

2. Advocate: Adalah ketika seorang desainer membuat pesan yang dapat menggugah keinginan audiens untuk
bisa mendukung, ikut terlibat, dalam suatu acara atau kegiatan.

3. Play: Tipografi yang dihasilkan tidak hanya informatif, tetapi harus memiliki kesan menghibur dan ekspresif.
4. Caution: Tipografi dapat berperan sebagai peringatan bagi audiens. Seperti layaknya penggunaan tipografi
pada pesan Jangan Merokok, Dilarang Melintas, Dilarang Berhenti, dll.

tika pembaca melihat. Fungsinya
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5. Entertain: Selain membawa pesan, tipografi harus memiliki satu tujuan mendasar yaitu mendatangkan
kesenangan bagi penikmatnya agar menumbuhkan emotional attachment.

6. Express: Tipografi dapat menggunakan kata-kata dan slogan yang diranceng untuk mengekspresikan
kepercayaan, filosofi dan nilai-nilai lainnya dengan tujuan untuk mempengaruhi orang lain.

7. Educate: Memberi pesan juga pengetahuan yang rinci secara khusus kepada audiens.

8. Transform: Memainkan permainan kata-kata visual dan manipulasi grafis untuk bisa masuk kepada sudut
pandang audiens.

3.8 llustrasi

Berkembangnya ilmu pengetahuan dan pendidikan pada abad ke-19 meningkatkan ilustrasi dengan bentuk yang
lebih detail, rumit dan garis hitam putih digunakan dengan Teknik cukil. lustrasi merupakan sebuah media untuk
merekam dunia fisik dan intelektual. Banyak digunakan pada buku-buku pendidikan, ensiklopedia, dan
pengetahuan alam. (Witabora 2012:659-667)

Dalam kamus The American Heritage of The English Language, ilustrasi mempunyai arti memperjelas atau
memberi kejelasan me Igilui i perbandin i t museum ilustrasi nasional
di Rhode Island, US representasi visual untuk
menyampaikan sebuah
Dalam berbahasa visu
ilustrator yang berbe
pencitraannya dapat di
sebenar-benarnya kenyataan dan da|
dapat berupa sebuah metafora dan lebih digunak i penggambaran sebuah ide.

Menurut Witabora (Witabora 2012:659-667), visual Metafora dapat dikategorikan sebagai berikut:

1. llustrasi Konseptual: llustrasi konseptual adalah metode merepresentasikan konten dan ide dalam bentuk
penuh simbol, ilusi dan ekspresif. llustrasi konseptual cenderung digunakan untuk merepresentasikan isu atau
tema yang kritis dan kompleks seperti isu ekonomi, politik dan sosial.

2. Diagram: Diagram ihyang menggambarkan b
merupakan paparan da gin disampaikan.

3. Abstraksi: Abstrak trasi yang mengguna
sediri. Visualnya seri
maupun geometris dan
4. Pictorial Truth: Pic
merupakan kebenaran
akurat.

5. Estetika: Visual i
utamanya adalah berm
3.9 Hasil Observasi
Penulis mendapatkan
berpartisipasi dalam pen
Baptis Bandung berlokasi
Pengabdian masyarakat yan
penunjang kegiatan pembelaja
dibuka dengan sambutan dari K
layar slideshow. Guru beserta staff
install di komputer jinjing masing-masing.
Materi yang disampaikan kepada guru dan staff berupa cara-cara menggunakan OBS Studio, pertama-tama guru
dan staff diminta untuk mengubah pengaturan bahasa dari Bahasa Inggris ke Bahasa Indonesia sebelum mencoba
menggunakan fitur-fitur yang ada di dalam OBS Studio. Instruksi selanjutnya adalah mengubah format video
yang akan dihasilkan menjadi mp4 agar dapat diputar oleh berbagai macam perangkat. Setelah itu guru dan staff
diinstruksikan untuk mencoba menambahkan media gambar, video, layar tangkap, dan berbagai materi ajar ke
dalam video yang akan dibuat di OBS Studio.

Di tengah penerapan materi, banyak dari guru dan staff harus menulis kembali apa yang disampaikan di buku
atau secarik kertas. Selain akan mudah hilang dan terselip, instruksi yang disampaikan tidak dapat dicatat secara
detail karena terbatas oleh waktu. Banyak juga yang mengalami kendala dalam koneksi internet dan beberapa
gangguan teknis lainnya. Materi yang disampaikan menjadi kurang efektif karena fokus guru terbagi menjadi
dua karena harus mencatat sambil mendengarkan. Adanya buku panduan dapat membantu kendala tersebut,
karena buku dapat dibuka dengan mudah kapan saja dan dimana saja.

rtentu. Gaya masing-masing
secara garis besar, bentuk
dalah sebuah gambaran dari
, yaltu gambar yang bersifat konsep dan

ek, sistem atau proses dan

n bentuk dari hasil imajinasi
entuk-bentuk nongeometris
dengan visual apapun.

alis. Visual yang dihasilkan
mengutamakan detail yang

bungan ilustrasi h
dra, memberi kesa

nilai sentimental. Tujuan
dan bahkan hedonistic.

risten Baptis Bandung dan
University. Sekolah Kristen
ukul 09:00 WIB.

aan OBS Studio sebagai media
Kristen Baptis Bandung. Kegiatan
dengan penyampaian materi melalui
udio terlebih dahulu untuk kemudian di-
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3.10 Hasil Wawancara

Kesimpulan dari wawancara yang telah dilakukan menunjukan benar adanya kendala yang terjadi di kegiatan
pembelajaran daring, mulai dari kesulitan guru dalam mengoperasikan teknologi digital, tidak terbiasanya murid-
murid dengan pembelajaran jarak jauh, hingga permasalahan di luar kendali guru dan murid yaitu buruknya
jaringan internet. Kendala yang muncul berasal dari ketidakbiasaan dalam menghadapi situasi pandemi COVID-
19 karena kemunculannya yang begitu mendadak, dan kurang familiarnya guru untuk beralih metode
pembelajaran manual ke pembelajaran yang seluruhnya menggunakan teknologi digital. Selain itu, pembelajaran
secara jarak jauh dinilai kurang memberikan makna emosional yang harusnya dapat dirasakan ketika guru
berinteraksi dengan murid karena pembelajaran jarak jauh dilaksanakan melalui layar digital, dan seringkali,
pembelajaran ini bersifat satu arah saja.

Namun di samping kesulitan yang dihadapi, guru-guru di Sekolah Kristen Baptis Bandung masih memiliki
semangat yang tinggi untuk beradaptasi dengan situasi. Secara perlahan tapi pasti, guru-guru Sekolah Kristen
Baptis terus berusaha untuk mempelajari teknologi digital masa kini demi memberikan pendidikan yang terbaik
untuk anak-anak bang tkannya. Antusi empelajari teknologi digital
terbuktikan oleh tinggi p yang menjelaskan tentang
aplikasi-aplikasi yang
4.1 Konsep
Berdasarkan observasi
dalam menggunakan G

merancang buku panduan
OBS Studio secara optimal.
Diharapkan buku ini dapat memban isten Baptis dalam kegiatan pembelajaran
jarak jauh di masa pandemi COVID-19. Penulis ecara langsung kesulitan yang dialami oleh guru-guru
di lapangan, maka dari itu penulis berniat untuk mefberikan solusi kepada para guru. Penulis memilih untuk
merancang sebuah buku karena karena buku dapat dipegang dan dilihat secara langsung. Menurut Anne Mangen
dkk. Dalam penelitiannya yang berjudul Comparing Comprehension of a Long Text Read in Print Book and on
Kindle: Where in the Text and When in the Story?, banyak orang mengakui saat membaca teks cetak di atas
kertas, pembaca mem ik langsung ke urutan t han teks sehingga kualitas
membaca teks secara tas atau buku lebih tin aca lewat layar. Buku dapat
memberikan rasa kepe uru tidak perlu kemb et ketika perlu, dan apabila
guru-guru mengambil rnet atau file digital tertimbun dengan file-file
baru.

4.1.1 Konsep Pesan
Konsep pesan yang ak
hasil analisis data ya
kesulitan dalam kegia
kendala paling utama
masing aplikasi yang d
guru-guru harus menge
mengetahui fitur Google
materi yang membutuhka
ini, karena dapat digunakan
Maka dari itu, dalam peranca
Meet, Google Jamboard, Googl

a perancangan ini di
penulis dapat men
ak jauh di masa pa
urang familiarnya
dia penunjang ke

isis metode penelitian. Dari
uru-guru juga menghadapi
an hasil observasi penulis,
tur yang tersedia di masing-
jarak jauh. Hal ini membuat
melalui kertas karena tidak
ma Google Meet. Penjabaran
penggunaan Google Jamboard

uku panduan penggunaan Google
uk guru-guru sekolah dasar. Konsep
pesan yang ingin disampaikan oleh Google Meet, Google Jamboard, Google
Classroom, Zoom Meeting dan OBS Stu .” dengan menggunakan penyampaian dengan
penggayaan bahasa yang tidak rumit namun tetap sopan dan santun sehingga para guru tidak merasa kaku ketika
membaca konten buku yang berisi instruksi-instruksi panjang yang dapat berubah menjadi membosankan bila
dikemas dengan bahasa yang terlalu formal dan kaku. Penulis juga mengolah informasi yang diberikan agar
semudah mungkin untuk bisa dimengerti dengan skala keterbacaan Rudolf Flesch dari bukunya yang berjudul
The Art of Readable Writing.

4.1.2 Konsep Kreatif

Konsep kreatif yang digunakan dalam perancangan ini adalah menggunakan ilustrasi karakter untuk
merepresentasikan guru-guru yang menguasai teknologi digital pada covernya dan menggunakan layout dan
elemen visual yang seimbang. Serta warna-warna yang menarik dan juga merupakan warna representatif dari
aplikasi-aplikasi yang dikenalkan pada buku panduan ini.

Materi yang diberikan akan dibagi menjadi beberapa bab sesuai dengan jumlah aplikasi yang akan diperkenalkan
di buku. Setiap bab akan memiliki sub-bab yang berisi instruksi langkah-langkah menggunakan fitur yang
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tersedia di dalam aplikasi tersebut mulai dari yang paling dasar seperti membuat ruangan meeting atau membuat
video hingga yang sedikit lebih rumit seperti menambahkan attachment pada kolom chat dan announcement,
menggunakan Google Jamboard dan membagikan link kepada peserta yang menghadiri ruangan meeting
tersebut.

Tips dan trivia akan disajikan di dalam halaman untuk memberikan informasi tambahan dan juga mengenalkan
fitur kecil yang dapat memudahkan guru ketika mengoperasikan aplikasinya.

Tabel 1: Tabel Analisis AISAS
Sumber: Dokumen pribadi.

Metode Keterangan
Attention Penulis akan mengadakan workshop dan pengabdian masyarakat kemudian
Workshop, Pengabdian Masyarakat mempromosikan adanya buku panduan untuk menggunakan aplikasi untuk
pembelajaran daring.
Interest Untuk menarik perhatian konsumen selain dari menjelaskan seperti apa isi
Informasi dan promosi pa konten buku panduan saat w

Search edia pendukung, konsumen
Shopee, Tokopedia .
Action adalah membeli buku panduan

Konsumen dapat menguas
menggunakan aplikasi un
Share

Membagikan informasi da
melalui sosial media ataupun dari mulut ke mulut
pada sesama guru lainnya di Kota Bandung.

4.1.3 Konsep Media
Penulis berencana menjadikan “Buku Panduan Mudah Belajar Daring dengan Menggunakan: Google Meet,
Google Jamboard, Google Classroom, Zoom Meeting dan OBS Studio.” sebagai judul buku, karena judul
tersebut menginformasikan konten buku dan juga menjadi solusi bagi khalayak sasaran yang diangkat oleh
penulis.
Berdasarkan hasil ana
Panduan Mudah Belaj enggunakan: Googl
Zoom Meeting dan O uat dengan kriteria s
a. Jenis produk uan
b. Judul buku uan Mudah Belajar
Google Jamboard, Zoom Meeting dan
Ukuran buku
Jenis kertas
Teknis jilid
Jumlah halaman
. Isi buku
Jamboard, Google Classr
h. Sinopsis
Google Jamboard, Google
penulis pada fenomena pande
memberikan dampak negatif yal

gunaan aplikasi pembelajaran

konsumen dapat memberitahu
duan dari mulut ke mulut dan

aplikasi e-commerce.

has oleh penulis di b u panduan berjudul “Buku

board, Google Classroom,

enggunakan: Google Meet,

—h®D® Qoo

likasi Google Meet, Google

«

Menggunakan: Google Meet,
erupakan hasil dari pengamatan
ndadak sehingga menghambat dan
araan pendidikan dari segala jenjang
pendidikan. Kegiatan belajar menga snya untuk tingkat sekolah dasar karena
sekolah dasar merupakan pendidikan dasa angsa Indonesia. Buku ini hadir sebagai solusi
dari kesulitan yang terlahir dari pembelajaran jarak jauh yang menuntut guru dan siswa-siswi untuk belajar
secara daring melalui internet. Sebagai solusi untuk membuat pembelajaran jarak jauh menjadi lebih
menyenangkan dan efektif untuk guru dan siswa-siswi di rumah.Media pendukung yang akan digunakan pada
perancangan ini adalah konten Instagram Ads, Facebook Ads dan mini schedule book yang disertakan bersama
buku panduan agar guru-guru dapat menuliskan jadwal kegiatannya di dalam buku tersebut.
4.1.4 Konsep Visual

Perancangan buku panduan ini menggunakan software Adobe Illustrator, Adobe InDesign 2019 pada
pembuatan layout buku dan Procreate dalam pembuatan aset ilustrasinya. Konsep visual akan terdiri dari gaya
visual, jenis huruf, warna, grid dan layout. Berikut ini merupakan konsep visual dari perancangan buku panduan
“Buku Panduan Mudah Belajar Daring dengan Menggunakan: Google Meet, Google Jamboard, Google
Classroom, Zoom Meeting dan OBS Studio.”.
A. Gaya Visual
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Visual yang akan ditampilkan di dalam buku berupa ilustrasi yang akan dibuat menggunakan software Procreate
dengan penggayaan kartun. Kartun dipilih sebagai penggayaan ilustrasi karena kartun memiliki karakteristik
yang lebih ekspresif dan juga cocok untuk khalayak sasaran, khususnya yang mengajar di tingkat sekolah dasar.
Dalam penggayaan ilustrasi buku, penulis terinspirasi dari seorang ilustrator asal Italia yaitu Gaia Bordicchia, ia
telah menulis dan membuat ilustrasi untuk banyak buku anak selama 15 tahun. Salah satu karyanya adalah “La
Forét des Lanternes” yang diterbitkan oleh Milan Editions di Prancis pada tahun 2018.

buku Panduan
Mudah Belajar

Daring!

dengan mengqunakarg

B. Jenis Huruf

Jenis huruf yang digun dan san serif. Font sans serif
dipilih karena tingkat g tinggi, memiliki dan simpel sehingga tidak
berkesan terlalu forma, perasaan yang kaku K sans serif yang diguanakan

adalah OpenSans.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTU
abcdfghijklmnopqrstu
0123456789

Sedangkan decorative memiliki
yang akan digunakan adalah Ludicr

ABCDETGHIJKLMNOPOKSTU
abcdfghijklmnopqrstu
01231156181

Gambar 3: Typeface Ludicrous
Sumber: Dokumen pribadi.

untuk digunakan sebagai judul. Font
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ABCDEFGHIKLMNOPQRSTU
abcd{ghijkimnopqrstu
0123456189

Gambar 4: Typeface Tragic Marker
Sumber: Dokumen pribadi.

C. Warna
Warna yang akan diapl miadalah mun tidak terlalu mencolok

agar sesuai dengan sel akan juga merupakan warna
representatif dari masi

1. Biru

#143351 #2A57A7 #6088CF #F2F3F3
2. Oranye

#F5841F #F8AD34 #FDD709 #FFEFD8

#08A250 #1AB55C #52C681 #DOE8D1

4.1.5 Konsep Bisnis
A. Community Based Marketi
Berdasarkan dari data analisis kh erlu mendapatkan informasi mengenai
penggunaan aplikasinya secara langsu uk mempromosikan buku panduan sambil
mengadakan workshop atau pengabdian masyarakat yang menerangkan tentang penggunaan aplikasi Google
Meet, Google Jamboard, Google Classroom, Zoom Meeting dan OBS Studio. Workshop ini akan diadakan di
sekolah-sekolah Kota Bandung. Penulis juga akan membagikan merchandise berupa pulpen dan schedule
notebook pada setiap peserta yang mengikuti acara workshop.

4.2 Perancangan Visual
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buku Pandugn
Mudah Belajar
Daring!

dengan mengaunakan:
Gonae Weet, Google Jamboard, Goagle
Classron, Zoom Meeting
dan OBS Studio

Google Jamboard

Tentang Google Jamboard
( I Jamboard

Google Jamboard adalah papan tulis digital interaktif milik Google yang bisa
digunakan bersama dengan aplikasi-aplikasi Google Workspace, yang mana di
antaranya adalah Google Meet, Gmail dan Google Classroom. Anda dapat menemu-
kan aplikasi Jamboard pada daftar aplikasi yang berada dalam laman utama Google,
atau anda juga dapat mengakses Jamboard dengan menuliskan “jamboard.gooog-
le.com” pada kolom alamat web di dalam browser anda.

Dengan Google Jamboard anda dapat menulis dan juga menggambar seperti
menulis pada papan tulis di sekolah, Dengan fitur-fiturnya yang interaktif dan terinte-
grasi secara real-time, anda dapat i jaran yang lebih
kan karena murid-murid anda dapat berpartisipasi secara langsung.

Panduan kali ini akan membantu anda untuk membuat Jamboard melalui
Google Meet,
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Membuat Papan Jamboa

re— s ~ o0

Stort a New Whiteboord

Tombol ini akan membuat papan Jamboard baru di dalam ruan-
gan meeting Anda. Semua peserta dapat melihat papan Jam-
board yang aktif ketika mereka men-Klik icon Jamboard yang
ada pada layar mereka ketika papan Jamboard berhasil dibuat.

Start a New Whiteboard
Tombol ini berfungsi untuk membuka papan Jamboard yang
pernah buat sebelumnya dan tersimpan di Google Drive Anda.

“Papan
Jamboard”

Ketika Anda telah men-klik tombol
Start @ New Whiteboard, sebuah
window baru akan muncul di sebe-
lah kolom tersebut. Window baru ini
adalah tampilan papan Jamboard
yang baru saja Anda buat. Klik maxi-
mize pada window agar tampilann-
ya lebih besar pada layar Anda.

ection Panduan Goo
imber: Dokumen prib

Google Classroom
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Tentang Google Classroom

Google Classroom

Google Classroom adalah layanan web gratis yang dikembangkan oleh Google
untuk sekolah-sekolah yang bertujuan untuk memudahkan proses membuat, mend-
stribusikan, dan menilai tugas-tugas sekolah. Tujuan utama dari Google Classroom
adalah memudahkan proses antara guru dan murid untuk saling membagikan file
pada satu sama lain dengan mudah. Pada 2021, ada sekitar 150 juta pengguna yang
menggunakan Google Classroom.

Dengan Goagle Classroom anda dapat membuat sebuah kelas digital dengan
murid-murid anda di dalamnya. Anda dapat membetikan tugas sekolah dengan
mudah melalui Google Classroom di masa-masa pandemi COVID-19 yang membuat
kita tidak bisa melakukan pembelajaran tatap muka

Dalam panduan ini anda akan mengetahui bagaimana cara mudah untuk men-
goperasikan Google Classroom.

a1

Untuk menggunakan Google Classroom, anda dapat mengaksesnya melalui
browser dan juga aplikasi di handphane anda. Panduan ini akan menunjukkan kepada
anda bagaimana menggunakan Google Classroom melalui browser di laptop dan kom-
puter anda. Hal yang pertama anda harus lakukan tentunya adalah mengetik class-
room google.com di kolom alamat web browser anda untuk dapat memulai. Setelah
itu anda akan dibawa ke tampilan halaman utama Google Classroom.

Google Glyssroom

Pada halaman Je Classroom. yang pertama kali | adalah

. X
untuk log In dengan akun gmail anda. Piliklah akun gmail yang sesuai lalu klik contin-
ue untuk melanjutkan penggunaan Google Classraom.

ection Panduan Goo
mber: Dokumen Pri

Didalam kolom Inl anda dapat
meng_copy link meeting anda dan
mengundang orang secara langsung  JUmlah Peserta Meeting f=eisose

ul gmal Kolom Chat

I

Tutup/keluan

Meeting details memuat darl ruang mee

Informasi tentang ruang
meeting anda.

Tombol eaption uneuk
i e

Tombol untuk
Tombol uncuk menghldup-  mempresentasikan
layar anda.

Tormbol untuk menghldup-
ikan mic,

Gambar 8: Salah satu halaman dari section panduan Google Meet

Sumber: Dokumen pribadi.
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Tentang Zoom Meetin

Q zoom

Zoom Cloud Meetings atau biasa kita kenal sebagail Zoom, adalah sebuah soft-
ware telekonferensi yang dikelola oleh Zoom Video Communications. Bagian program
gratisnya menawarkan layanan videa telekonferensi dengan batas waktu 40 menit
dan peserta maksimal 100 orang. Sementara program berbayarnya menawarkan
layanan dengan batas wakru 30 jam dan peserta maksimal 1.000 orang.

Zoom bisa digunakan untuk banyak sistem operasi seperti MacOs, Windows,
Linux, i0S, Android, dan Chrome ©S. Zoom sangat dikenal dengan tampilannya yang
simple dan fiturnya yang mudah digunakan bagi semua kalangan dalam berbagai
macam keahlian. Fiturnya ter k eting, group meeti
ing, browser extension, serta fitur merekam meeting yang dapat membuat transkripsi
audio secara terpisah

Setelah anda berhasil masuk ke dalam Zoom, anda akan dihadapkan
pada tampilan layar seperti di atas. Ikon-ikon di sisi kiri bawah dari tampilan ini
lah tempat anda memulai keglatan telekonferensi dengan Zoom.
membuat ruangan meeting, mengikuti ruangan meeting lain, juga membuat
jadwal meeting untuk tanggal tertentu.
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Kenali \kon Berikut Init

A. New Meeting: Kiik New Meet-

ing untuk memulai ruangan
meeting milik anda
. 8. Join: Klik Join untuk mengikuti
ruangan meeting lain. Anda
B dapat menggunakan tautan

ruangan atau ID meeting berupa

New Meeting v Join serangkaian  nomor  untuk
masuk ke dalam ruangan meet-
ing tersebut.

C. Schedule: Klik Schedule untuk
membuat jadwal meeting di
waktu yang anda inginkan

D. Share Screen: Kik Share
Screen sebagal jalan pintas

C D untuk membagikan layar kom-
puter atau laptop anda dengan
Schedule it Eatann cepat ke dalam ruangan meet-

ing.

0BS Studio

0BS Studio (Open Broadcaster Software Studio) adalah software streaming dan

recording gratis yang dibangun oleh OBS Project dan dapat anda gunakan secara

gratis untuk platform Windows, MacOS, Linux dan BSD. OBS Studio dimulai dari

project kecil oleh Hugh Bailey, kemudian project ini berkembang menjadi lebih besar
banyak line d

membuat nama OBS Studio dike-

nal oleh lebih banyak crang lagi.

Software ini digunakan untuk merekam video dan juga sebagai studio yang
dapat membantu untuk membuat pengalaman streaming video anda menjadi lebih
menarik karena anda dapat menambahkan banyak kenten ke dalam video streaming
anda melalui fitur-fitur yang disediakan. Dalam panduan ini mari mengenal cara
menggunakan OBS Studio untuk membuat video materi pelajaran anda menjadi lebin
menarik!
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Tampilan Utama OBS Studio

Tampilan utama OBS Studio terdiri dari lima section yaitu: Scenes,

Sources, Audio Mixer, Scene

dan Controls. M.

\g section

memiliki fungsi yang dapat membantu anda dengan rekaman video anda

nanti. OBS Studio juga tersedia dalam Bahasa Indonesia, anda dapat meng-
ganti bahasa dengan cara berikut.

4.3 Media Pendukung
A. Book Stand

Klik Settings pada bagian Con-
trols > General > Language >

Bahasa Indonesia

Klik OK lalu
Apply!
J

Book stand akan digunakan sebagai media promosi di acara-acara workshop dan pelatihan menggunakan

aplikasi untuk belajar daring di sekolah-sekolah.
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B. Bookmark

Bookmark ini akan digunakan s apat pembaca dapatkan bersama bersama
bukunya. Bookmark ini berfungsi untuk m n yang sedang dibaca atau memberi tanda pada
halaman yang dianggap penting untuk dibaca di kemudian waktu.
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D. CD Guide

buku Panduan
Mudah Belajar
Daring!

Selain bookmark, pembaca juga akan mene panduan menggunakan aplikasi untuk belajar daring
dalam bentuk motion graphics dalam bentuk CD yafRg#apat diputar di DVD player dan CD drive laptop masing-
masing.

D. Roll Up Banner

Selain book stand untuk media promosi di acara workshop dan pelatlhan aplikasi belajar daring, roll up
banner juga akan digunakan bersama book stand untuk menarik perhatia aca, memberikan informasi rilis
buku, serta memberikal Buku Panduan Mudah

Buka Panduan <
- Mudah belajar
ari

Gambar 14: Roll Up Banner Buku Panduan Mudah Belajar Daring!
Sumber: Dokumen pribadi.

E. Pen
Pulpen berdesain khusus Mudah Belajar Daring! akan diberikan sebagai freebies ketika pembaca membeli

buku di book stand acara workshop dan pelatihan menggunakan aplikasi untuk belajar daring.
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F. Schedule Noteboo

Schdytle
Notebook

Schedule notebook adalah
sudah ada fitur jadwal di dal
yang tidak kalah ergonomis kar

al meeting pembaca. Walaupun
ook ini berperan sebagai alternatif

4. Kesimpulan
Melalui penelitian dan perancangan yang telah di , dapat diambil kesimpulan bahwa permasalahan tentang
kesulitan guru dalam menggunakan aplikasi untuk pembelajaran daring karena kurangnya pengetahuan serta tidak
terbiasanya guru dalam penggunaan teknologi digital dapat terjawab dengan keilmuan Desain Komunikasi Visual.
Karena ketika guru-guru mengalami kesulitan dalam menggunakan aplikasi untuk pembelajaran daring, mereka
dapat menggunakan buku panduan ini sebagai pedoman. Guru-guru berusia 45 hingga 60 tahun masih memiliki
semangat yang tinggi untuk belajar dan beradaptasi, keinginan ini terus didorong oleh rasa tanggung jawab dan
kegigihan untuk memberikan pendidikan yang terbaik untuk murid-muridnya. Penulis berusaha menjawab
kesulitan dari ketidakbiasaan guru-guru dengan teknologi di era digital ini dengan merancang sebuah panduan
dalam buku yang masih sangat familiar dan menjadi pilihan media bacaan yang digemari. Beberapa guru di SD
Kristen Baptis Bandung menyatakan sangat terbantu sekali dengan adanya buku panduan yang dapat membantu
mereka dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran daring dan meyajikan bahan materi ajar yang lebih mudah
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dan menyenangkan bagi murid-muridnya. Guru-guru dapat kembali membaca instruksi yang terdapat di buku
panduan bila mereka membutuhkan bantuan di beberapa situasi yang belum pernah dialami sebelumnya.
Menurut penulis media ini sangat berpotensi untuk dapat menjawab kesulitan guru-guru yang juga terus berusaha
beradaptasi dengan teknologi. Buku panduan ini dapat menyimpan semua inti dari segala penyuluhan dan
workshop tentang aplikasi pembelajaran daring, dan guru-guru dapat membukanya kembali untuk mempelajari
secara komprehensif dengan mandiri kapan pun dan di mana pun mereka mau.

Penulis berharap media yang dirancang penulis dapat menjawab kesulitan para guru dalam menggunakan aplikasi
untuk pembelajaran daring. Rancangan buku panduan ini masih jauh dari kata sempurna. Bila ada kekurangan
pada rancangan penulis, maka penulis senantiasa menerima kritik dan saran untuk pengembangan selanjutnya
yang lebih baik lagi.
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