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KAJIAN ELEMEN DESAIN VIDEO RUANGGURU BERAT BONEKA-MATEMATIKA SD
SEBAGAI VISUALISASI PEMBELAJARAN Alisha Nurdianawati1), Winny Gunarti Widya
Wardani2), Nurulfatmi Amzy3) Program Studi Desain Komunikasi Visual, Fakultas Bahasa
dan Seni, Universitas Indraprasta PGRI, JI. Nangka No. 58C, Tanjung Barat. Jakarta 12530,
Indonesia anurdianawati@gmail.com Abstrak Matematika merupakan mata pelajaran
yang dianggap sulit bagi siswa Sekolah Dasar karena media pembelajarannya yang
kurang menarik perhatian siswa.

Sehingga banyak platform media pembelajaran digital yang berperan penting dalam
membantu proses belajar seperti Ruangguru. Salah satu contohnya adalah video
Pembelajaran Berat Boneka-Matematika SD yang menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji elemen-elemen desain berupa
elemen ilustrasi, warna, dan tipografi yang terdapat pada video pembelajaran tersebut
dengan menggunakan metode semiotika Ferdinand De Saussure yang membagi tanda
menjadi petanda (Signifier) dan penanda (Signified).

Data diperoleh melalui studi pustaka, observasi, dan wawancara dengan narasumber
terkait. Hasil penelitian menunjukan bahwa video pembelajaran memuat
petanda-penanda berupa hasil dari penarikan kesimpulan elemen desain yang meliputi
ilustrasi, warna, dan tipografi. Pemilihan ilustrasi, warna, dan tipografi sangat
dipertimbangkan, sehingga sesuai dengan tingkat pemahaman target audiens.

Dengan menggunakan metode semiotika Saussure dalam mengkaji elemen desain pada
video pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi salah satu media alternatif
pembelajaran yang mempermudahkan siswa dalam belajar matematika. Sehingga siswa
dapat menjadikan matematika sebagai pelajaran yang menyenangkan. Kata Kunci:



Elemen Desain, Video Ruangguru, Visualisasi Pembelajaran, Matematika SD Abstract
Mathematics is a subject that is considered difficult for elementary school students
because the learning media does not attract students' attention.

So that there are many digital learning media platforms that play an important role in
helping the learning process such as Ruangguru. One example is the
Puppet-Mathematics Heavy Learning Video for Elementary School which is an
alternative learning media. This study aims to examine design elements in the form of
illustration, color, and typography elements contained in the learning video using the
Ferdinand De Saussure semiotics method which divides signs into signifiers and
signifiers. Data were obtained through literature study, observation, and interviews with
relevant informants.

The results of the study show that the learning videos contain markers in the form of the
results of drawing conclusions on design elements which include illustrations, colors,
and typography. The selection of illustrations, colors, and typography is highly
considered, so that they are in accordance with the level of understanding of the target
audience.

By using the Saussure semiotics method in studying design elements in this learning
video, it is hoped that it can become an alternative learning media that makes it easier
for students to learn mathematics. So that students can make mathematics a fun lesson.
Keywords: Design Elements, Ruangguru Video, Learning Visualization, Elementary
Mathematic Correspondence author: Alisha Nurdianawati, anurdianawati@gmail.com,
Jakarta Selatan, and Indonesia / This work is licensed under a CC-BY-NC
PENDAHULUAN Mata pelajaran yang masih dianggap sulit dalam proses belajarnya
adalah mata pelajaran matematika.

Beberapa siswa berpendapat bahwa pelajaran matematika sebagai mata pelajaran
dengan materi yang sulit dimengerti dan membosankan sehingga siswa malas dalam
belajar matematika. Kondisi tersebut membuat kegiatan belajar menjadi kurang efisien
sehingga mampu mengurangi daya tarik siswa dalam belajar matematika dan
berdampak pada nilainya.

Badriyah (dalam Prastica. dkk, 2021: 3262) menyimpulkan bahwa kebanyakan siswa
menganggap pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang paling sulit dan
rumit hingga saat ini masih banyak siswa yang merasa takut untuk belajar matematika.
Hal tersebut dikarenakan pembelajaran dilakukan secara monoton.

Cara untuk membangunkan semangat belajar siswa dalam belajar matematika yaitu



mengubah media pembelajarannya. Pembelajaran matematika perlu dipersiapkan
dengan maksimal dengan menggunakan berbagai macam model pembelajaran karena
pada pelajaran matematika lebih menekan keterlibatan siswa dan mengarahkan untuk
aktif (Basa dan Hudaidah, 2021: 945).

Hasil wawancara dengan Khairunissa (2021) bahwa penyampaian materi melalui video
pembelajaran dalam pelajaran matematika bukan hanya sekedar menyampaikan materi
saja, tetapi juga dapat membuat siswa tertarik dalam belajar matematika. Siswa juga
akan memiliki pengalaman belajar yang berbeda dengan penjelasan materi pelajaran
yang disampaikan melalui video.

Karena dalam pelajaran matematika siswa akan lebih mudah melakukan apa yang dilihat
dari pada materi yang disampaikan melalui buku. Banyak institusi pendidikan di
Indonesia yang sudah menggunakan media digital untuk mendukung pembelajaran,
seperti platform pembelajaran digital Ruangguru yaitu Aplikasi berbasis belajar online
yang bisa diakses dengan smarthphone dan laptop.

Ruangguru merupakan salah satu platform bimbingan belajar yang menyediakan media
audio-visual menjelaskan semua materi pembelajarannya. Untuk menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dalam pembelajaran Matematika bagi siswa Sekolah
Dasar, Ruangguru menggunakan materi yang disesuaikan dengan kurikulum di sekolah,
gamifikasi, video belajar full animasi interaktif sehingga pengalaman belajar jadi lebih
bermakna.

Penggunaan media audio visual dalam proses pembelajaran merupakan salah satu
perencanaan yang telah guru siapkan untuk membuat proses pembelajaran lebih
menarik dan dapat memotivasi siswa dalam belajar (Ichsan dkk, 2021: 184). Media audio
visual merupakan media yang mengandalkan dua indera manusia yaitu pendengaran
(Audio) dan Penglihatan (Visual).

Media audio-visual merupakan media yang digunakan dalam proses belajar mengajar
untuk membantu penyampaian materi yang dijelaskan sesuai dengan kebutuhan, situasi
dan kondisi masing-masing. Menggunakan media audio visual dengan mengandalkan
dua kemampuan indera sekaligus yaitu indera pendengaran dan indera penglihatan di
harapkan bisa membangkitkan semangat dalam belajar dan memperjelas materi yang di
sampaikan oleh guru.

Salah satu video pembelajaran yang diangkat oleh peneliti adalah Berat
Boneka-Matematika SD. Video pembelajaran matematika berat boneka ini menampilkan
karakter Lulu dan Kak Alya yang menjelaskan tentang pengukuran satuan tidak baku



dengan menggunakan kelereng sebagai satuan ukurnya.

Tidak hanya pengukuran satuan tidak baku, video berat boneka-matematika SD ini juga
menjelaskan tentang perbandingan dari hasil penimbangan boneka astronot, boneka
bumi, dan boneka roket dengan menentukan boneka manakah yang lebih besar dan
lebih ringan. Berdasarkan daya tarik materi pada video pembelajaran berat boneka
matematika SD ini maka peneliti bermaksud untuk mengkaji lebih dalam tentang
elemen desain yang terdapat pada video pembelajaran tersebut. METODE PENELITIAN
Penelitian bersifat deskriptif dengan penelitian kualitatif.

Penelitian kualitatif adalah langkah-langkah penelitian sosial untuk mendapatkan data
deskriptif berupa kata-kata dan gambar. Hal tersebut sesuai dengan yang diungkapkan
oleh Moleong (2007: 11), bahwa data yang dikumpulkan dalam penelitian kualitatif
berupa kata-kata, gambar, dan bukan angka-angka.

Dari pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian deskriptif kualitatif adalah
penelitian yang menampilkan prosedur penilaian yang menghasilkan data deskriptif
berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang atau perilaku yang diamati. Peneliti
juga menggunakan model analisis Semiotika Ferdinand De Saussure yang membagi
tanda menjadi dua bagian yaitu penanda (signifier) dan petanda (signified).

Pendekatan semiotika Saussure membantu proses analisis elemen desain yang
dilakukan oleh peneliti untuk mencari hasil dari penelitian tentang unsur-unsur visual
yang terdapat pada video pembelajaran berupa analisis elemen desain ilustrasi, warna,
dan tipografi. Elemen-elemen desain tersebut memiliki kekuatan visual yang dapat
memengaruhi persepsi dan pemahaman siswa dalam pelajaran matematika.

Informasi dalam media pembelajaran tersebut disajikan secara online sehingga harus
dibuat secara jelas. HASIL DAN PEMBAHASAN Analisis Media Ruangguru / Gambar 1
Logo Ruangguru Ruangguru merupakan sebuah wadah yang menghubungkan siswa
dengan pengajar secara virtual dengan menyediakan sistem LMS (learning management
system), di mana siswa dapat mencari dan menemukan pengajar berdasarkan
kebutuhannya begitu juga sebaliknya, pengajar dapat menyalurkan ilmu yang
dimilikinya. Ruangguru dilengkapi dengan ribuan bank soal yang kontennya disesuaikan
dengan kurikulum yang berlaku di Indonesia.

Media pembelajaran adalah alat hardware maupun software yang berfungsi sebagai
media komunikasi untuk memberikan kejelasan sebuah informasi antara siswa dan guru
(Kusiono dalam Pritandhari & Ratnawuri, 2015: 13). Media pembelajaran merupakan
salah satu komponen pelajaran yang mempunyai peranan penting dalam kegiatan



belajar mengajar dengan tujuan meningkatkan kualitas pendidikan.

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membawa
pengaruh psikologis terhadap siswa sehingga akan membantu keefektifan proses
pembelajaran dalam penyampaian pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Menurut
Khairunissa (2021) dalam proses belajar mengajar media mempunyai arti yang cukup
penting karena ketidakjelasan materi yang disampaikan dapat dibantu dengan media
sebagai perantaranya, sehingga kesulitan bagi para siswa dalam pelajaran matematika
dapat dijelaskan secara mudah dengan bantuan media pembelajaran.

Visualisasi yang disampaikan dalam media pembelajaran audio visual kepada siswa yaitu
berupa gambar yang dapat dinikmati oleh indera penglihatan. Gambar yang digunakan
bisa berupa gambar statis ataupun gambar bergerak. Ketika menggunakan gambar
sebagai media pembelajaran ada beberapa hal penting yang harus di perhatikan yaitu
format penyajian visual, dan fungsi komunikasi visual.

(https://maglearning.id, 2020). / Gambar 2 Tampilan Utama Ruangbelajar Ruangguru
merupakan salah satu platform bimbingan belajar yang menggunakan media
audio-visual dalam menjelaskan semua materi pembelajarannya.

Layanan yang menjadi salah satu andalan di Ruangguru yaitu layanan Ruangbelajar
yang menghadirkan komunikasi satu arah baik itu siswa maupun guru melalui video.
Salah satu layanan ruangbelajar yang banyak diminati yaitu belajar bersama Dafa &
Lulu. Layanan ruangbelajar bersama Dafa & Lulu merupakan pembelajaran interaktif
beranimasi yang diperuntukan oleh siswa kelas 1 hingga 6 SD.

Pada website resmi Ruangguru, banyak keuntungan yang diperoleh dari layanan
ruangbelajar bersama Dafa & Lulu sehingga menjadi salah satu pilihan yang tepat
sebagai bimbingan dalam belajar. Karakter animasi yang ditampilkan sangat
mencerminkan sosok anak-anak yang lucu dan menggemaskan sehingga banyak
pengguna yang puas dengan bimbingan belajar online yang ditampilkan dari salah satu
layanan andalan Ruangguru ini karena metode yang digunakan juga sangat menarik
dan berbeda dari gaya belajar di sekolah sehingga materi yang dijelaskan dapat lebih
mudah di pahami. (www.ruangguru.com, 2022).

Tidak hanya karakter Daffa & Lulu saja, Ruangguru juga menampilkan beberapa karakter
animasi lainnya, salah satu contohnya yaitu pada video Ruangguru yang peneliti bahas
saat ini yaitu karakter Kak Alya pada video Ruangguru Berat Boneka Matematika SD ini.
/ / Gambar 3 Karakter Dafa & Lulu / Gambar 4 Karakter Kak Alya Format penyajian visual
yang disampaikan pada video tersebut sangat efektif, animasi yang ditampilkan sangat



menarik sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa SD.

Hal ini dibuktikan berdasarkan pendapat bahwa kesesuaian ilustrasi dan latar yang
menarik mempengaruhi pesan yang disampaikan kepada peserta didik dan
membangkitkan perasaan dalam diri peserta didik (Gilang, Sihombing, & Sari, 2017:
166). Video pembelajaran Ruangguru tentang “Berat Boneka Matematika SD” ini
merupakan video yang menjelaskan tentang penimbangan boneka dengan
menggunakan kelereng.

Dalam pelajaran matematika penjelasan pada video disebut dengan pengukuran satuan
tidak baku. Untuk lebih jelasnya video tersebut dapat dilihat di channel youtube
Ruangguru dengan durasi 2 menit 11 detik. Video tersebut ditayangkan sejak 2 tahun
lalu tepatnya pada tanggal 11 Januari 2021 dengan total viewers saat ini 124.239 dan 1,3
ribu like di youtube.

Elemen desain yang dikaji oleh peneliti dalam video pembelajaran tersebut menerapkan
beberapa elemen penting yaitu elemen ilustrasi, warna, dan tipografi. Analisis Desain
Materi Berat Boneka-Matematika SD dalam Ruangguru Salah satu aspek yang terdapat
dalam pembuatan video pembelajaran adalah konsep atau ide. Konsep atau ide yang
dibuat umumnya harus dibuat sesuai dengan materi yang akan di jelaskan.

Video pembelajaran yang tepat dan akurat akan sangat membantu pemahaman para
siswa. Sehingga siswa akan lebih paham dengan materi yang akan disampaikan melalui
video pembelajaran. Video pembelajaran Ruangguru sangat banyak dan memiliki
berbagai macam mata pelajaran disetiap jenjang sekolah.

Setiap video pelajaran memiliki durasi video yang berbeda-beda. Pada setiap scene
yang diteliti dalam video Ruangguru Berat Boneka-Matematika SD ini akan diuraikan
dan dijelaskan makna penanda (signifier) dan petanda (signified) di setiap adegannya
menjadi beberapa scene. Scene 1 Tabel 1.

Analisi Penanda dan Petanda Pada Scene 1 Visual _Elemen _ _/ Audio llustrasi Warna _
_Penanda (Signifier) _Petanda (Signified) _ _Terdengar kicauan burung. Rumah berwarna
krem pada cat dinding dengan atap berwarna merah dan pagar rumah berwarna coklat.
Langit putih terdapat matahari. _Kicauan burung sangat identik dengan suasana pagi
hari. Waktu yang digunakan untuk belajar di sekolah juga lebih sering di pagi hari agar
semangat memulai aktivitas.

Cat dinding berwarna krem dan atap berwarna merah pada rumah tersebut terlihat
sangat hangat. Penambahan pagar rumah disekeliling rumah merupakan batasan antara



halaman rumah dengan jalanan. _ _Suara kicauan burung pada video menandakan hari
yang cerah. Langit putih dan terdapat matahari pada scene 1 menandakan pagi hari.
Aktivitas yang lebih sering dilakukan di pagi hari adalah belajar.

Pagi hari memiliki rasa semangat dalam menjalankan aktivitas apapun. Gambar rumah
dengan cat dinding berwarna krem dan atap berwarna merah memiliki makna
kehangatan. Penambahan pagar rumah yang berwarna coklat merupakan batas antara
halaman rumah dengan jalanan. Scene 2 Tabel 2. Analisi Penanda dan Petanda Pada
Scene 2 Visual _Elemen _ _/ / _llustrasi Warna _ _Penanda (Signifier) _Petanda (Signified)
_ _Tangan terangkat dan jari menunjuk pada pipi serta lirikan mata ke arah atas. Karakter
anak kecil bernama Lulu dengan ekspresi wajah tersenyum.

Pakaian yang dikenakan berwarna pink dan putih serta hiasan rambut berwarna pink.
Latar belakang sofa berwarna ungu hanya terlihat sisi bagian kiri sofa dan cat dinding
berwarna krem. Terlihat sedikit jendela berwarna coklat dan gordennya yang berwarna
ungu.

_Tangan kanan Lulu mengangkat dan jari telunjuk diletakan di pipi dengan lirikan mata
ke arah atas memiliki rasa ingin tahu mengenai pengukuran berat boneka dengan
menggunakan kelereng. Karakter lulu merupakan seorang anak kecil dengan
menampilkan wajah tersenyum memiliki arti keceriaan. Memakai baju overall berwarna
pink dan kaos berwarna putih serta hiasan kepala berbentuk pita dengan warna senada
dengan warna bajunya.

Latar belakang pada video tersebut menandakan bahwa Lulu berada di dalam rumah
yang terdapat sofa berwarna ungu dan jendela dengan gorden yang senada warnanya
dengan sofa seperti di ruang tamu. Penggunaan warna ungu sangat cocok dengan
warna cat dinding rumah yang berwarna krem. _ _Makna tangan diangkat dengan jari
telunjuk menunjuk ke arah pipi dengan mata melirik keatas merupakan salah satu
gesture rasa ingin tahu atau gesture berpikir.

Karakter Lulu pada video pembelajaran Ruangguru sangat terlihat seperti anak kecil
perempuan yang ceria terlihat pada wajahnya yang memperlihatkan senyuman. Pakaian
yang dipakai model overall dengan warna pink dan kaos putih untuk innernya. Warna
pink sangat identik sekali dengan perempuan, warna pink juga disebut dengan warna

yang sangat girly.

Penambahan aksesoris kepala berupa pita berwarna senada dengan baju sangat cocok
sehingga karakter Lulu sangat mencerminkan karakter seorang anak-anak SD. Pada
video tersebut terlihat seperti ruang tamu. Terdapat sofa berwarna ungu yang sangat



cocok di aplikasikan dengan warna cat dinding rumah yang berwarna krem dengan
gorden jendela berwarna senada dengan warna sofa.



Scene 3 Tabel 3.

Analisi Penanda dan Petanda Pada Scene 3 Visual _Elemen _ _//// _llustrasi Warna
Tipografi _ _Penanda (Signifier) _Petanda (Signified) _ _Pada Scene ini menampilkan hasil
pengukuran boneka astronot, roket, dan bumi dengan menggunakan timbangan
berwarna merah dan kelereng. Boneka astronot 10 kelereng, boneka roket 8 kelereng,
boneka bumi 6 kelereng.

Penggunaan warna biru pada boneka astronot dan boneka bumi, serta warna jingga
pada boneka roket. Penulisan dengan angka untuk jumlah kelereng. Penambahan stroke
berwarna kuning pada setiap objek. Dengan menggunakan warna putih sebagai warna
background. _Hasil dari timbangan boneka astronot sama banyaknya dengan 10 butir
kelereng. Boneka roket sama banyaknya dengan 8 butir kelereng.

Dan boneka bumi sama banyaknya dengan 6 butir kelereng. Penggunaan warna merah
pada alat timbang yang digunakan agar terlihat lebih tegas dan jelas. Warna biru pada
boneka bumi sangat sesuai dengan warna asli serta penambahan wajah senyum, tangan,
dan kaki pada boneka bumi. Penggunaan warna biru pada boneka astronot sangat
sesuai dengan arti profesi seorang astronot yaitu stabil, loyalitas dan andal.

Warna jingga pada boneka roket terlihat sangat cerah, warna jingga juga merupakan
simbol petualangan seperti roket yang merupakan salah satu alat transportasi yang
digunakan untuk melakukan petualangan. Penggunaan angka menggantikan jumlah
banyaknya kelereng pada setiap boneka serta penambahan stroke berwarna kuning
untuk memperjelas penjelasan objeknya.

Warna putih pada background digunakan agar penjelasan yang dijelaskan dapat terlihat
jelas oleh siswa karna warna putih merupakan warna yang bersih. _ _Boneka astronot,
bumi, dan roket diukur satu persatu secara bergantian dengan menggunakan
timbangan berwarna merah dengan satuan ukurnya adalah kelereng. Warna merah yang
digunakan memiliki makna mempertegas sehingga para siswa dapat mengerti bahwa
alat yang digunakan untuk mengukur adalah timbangan.

Warna biru pada boneka bumi sangat sesuai dengan warna asli dari bumi, hanya saja
terdapat penambahan wajah senyum, tangan, dan kaki pada boneka tersebut agar
terlihat lucu. Warna biru tidak hanya digunakan oleh boneka bumi, boneka astronot
juga menggunakan warna biru. Warna biru pada boneka astronot sangat mencerminkan
profesi seorang astronot yang memiliki kemampuan stabil diluar angkasa, loyalitas, dan
andal.



Warna jingga pada boneka roket memiliki simbol petualangan, sesuai dengan fungsinya
kalau roket merupakan salah satu alat transportasi yang digunakan oleh seorang
astronot untuk berpetualang di luar angkasa. Hasil pengukuran dari masing-masing
boneka yaitu boneka astronot sama dengan 10 kelereng, boneka roket beratnya sama
dengan 8 kelereng, dan boneka bumi beratnya sama dengan 6 kelereng.

Pada setiap penjelasan penambahan efek stroke berwarna kuning bertujuan untuk
memperjelas objek yang sedang dijelaskan pada video pembelajaran tersebut.
Penggunaan angka untuk menggantikan jumlah kelereng pada video juga bertujuan
agar siswa mudah memahami penjelasan yang dijelaskan pada video tanpa harus
menghitung kembali berapa jumlah kelereng pada setiap boneka.

Penggunaan warna putih sebagai warna background membuat video menjadi lebih jelas
dan bersih sehingga penjelasan pada video dapat tersampaikan secara jelas kepada
siswa. Scene 4 Tabel 4. Analisi Penanda dan Petanda Pada Scene 4 Visual _Elemen _ //
_llustrasi Warna _ _Penanda (Signifier) _Petanda (Signified) _ _Karakter pada video
bernama Kak Alya.

Ekspresi wajah tersenyum. Menggunakan baju berwarna hijau dan ikat rambut berwarna
hijau. Mengangkat tangan dengan jari telunjuk menunjuk ke atas. Arah mata mengarah
ke depan. Latar belakang terdapat sofa berwarna ungu yang hanya terlihat sisi sebelah
kanan saja dengan cat dinding berwarna krem. Serta terdapat jendela dengan gorden
berwarna ungu. _Karakter lain yang ditampilkan pada video Ruangguru Berat Boneka
yaitu Kak Alya.

Pada video ini Kak Alya digambarkan sebagai gadis remaja. Ekspresi tersenyum pada
wajah Kak Alya memiliki arti keceriaan, ramah. Warna hijau pada baju memiliki efek
menyejukan dan lembut. Gesture dengan mengangkat tangan dan telunjuk menunjuk
ke atas dengan arah mata melihat ke depan memiliki arti memberi tahu atau
mengetahui sesuatu sehingga ingin menjelaskannya kepada seseorang atau lawan
bicara yang ada dihadapannya.

_ _Kak Alya merupakan karakter lain yang ditampilkan selain Lulu pada video
pembelajaran Ruangguru Berat Boneka-Matematika SD ini. Karakter Kak Alya pada
video pembelajaran ini digambarkan sebagai gadis remaja yang ceria dan ramah seperti
yang terlihat pada ekspresi wajahnya yang tersenyum. Warna hijau pada baju Kak Alya
memiliki efek menyejukkan dan lembut.

Sebagai warna yang memiliki hubungan erat dengan alam, jika seseorang memakai baju
hijau maka orang tersebut dapat mengeluarkan aura yang dimiliki, sehingga bisa terlihat



lebih enjoy. Warna pada ikat rambut yang digunakan juga senada dengan baju yang
digunakan. Makna mengangkat tangan dengan jari telunjuk menunjuk keatas dengan
mata melihat ke depan memiliki arti memberi informasi atau mengetahui sesuatu dan
menjelaskannya kepada seseorang dihadapannya.

Seperti penjelasan latar pada scene 2 sebelumnya, penggambaran ruang tamu dengan
sisi sofa dan gorden berwarna senada yaitu warna ungu. Scene 5 Tabel 5. Analisi
Penanda dan Petanda Pada Scene 5 Visual _Elemen _ _/ _Ilustrasi Warna _ _Penanda
(Signifier) _Petanda (Signified) _ _Lulu dan Kak Alya saling berhadapan dengan tangan
Kak Alya mengangkat dan terbuka. Mata saling menatap. Gambaran ruang tamu secara
full dengan jendela dan gorden di setiap sisi.

Di depan Lulu dan Kak Alya ada meja berwarna coklat dan di atas meja terdapat boneka
astronot, boneka bumi, boneka roket, alat timbangan, dan kelereng. _Gambaran ruang
tamu secara full pada scene ini dengan terdapat jendela dan gorden warna ungu pada
sisi kanan dan kiri. Pada scene sebelumnya latar belakang sofa ungu hanya terlihat
setiap sisinya, namun pada scene ini sofa berwarna ungu terlihat jelas secara
keseluruhan berada di tengah antara jendela kanan dan jendela kiri. Lulu dan Kak Alya
duduk saling berhadapan dan saling menatap.

Tangan Kak Alya mengangkat dengan telapak tangan terbuka diartikan sebagai gesture
dalam menjelaskan suatu kebenaran. Di depan Lulu dan Kak Alya ada meja berwarna
coklat, di atas meja tersebut terdapat boneka astronot, boneka bumi, boneka roket, alat
timbangan, dan kelereng yang merupakan objek dari pembahasan video pembelajaran
ini. __Latar belakang pada scene ini terlihat jelas.

Terdapat 2 jendela dengan gorden berwarna ungu di sisi kanan dan sisi kiri dengan sofa
berwarna ungu di tengahnya. Di depan sofa ada meja berwarna coklat, di atas meja
tersebut terdapat boneka astronot, boneka bumi, boneka roket, alat timbangan, dan
kelereng yang merupakan objek pembahasan dari video pembelajaran Ruangguru Berat
Boneka ini. Pada scene ini Lulu dan Kak Alya duduk di sofa saling berhadapan dan
menatap.

Gesture Kak Alya dengan tangan diangkat sedikit dan telapak tangan terbuka diartikan
sebagai menjelaskan sebuah kebenaran tentang pembahasan Berat Boneka tersebut.
Scene 6 Tabel 6. Analisi Penanda dan Petanda Pada Scene 6 Visual _Elemen_ ////
_llustrasi Warna Tipografi _ _Penanda (Signifier) _Petanda (Signified) _ _Stroke kuning
pada objek, penulisan kalimat “lebih berat dari” dan “lebih ringan dari” merupakan
perbandingan suatu berat antara boneka astronot dan boneka roket, boneka bumi dan
boneka roket.



Background berwarna putih. _Penggunaan efek stroke pada video bermaksud untuk
memperjelas objek yang sedang di bahas. Pemilihan warna kuning merupakan warna
yang cerah. Penulisan kalimat “lebih berat dari” dan “lebih ringan dari” merupakan hasil
perbandingan dari dua boneka. Penggunaan font Comic Sans MS pada kalimat “lebih
berat dari” dan “lebih ringan dari” serta penulisan angka-angka lainnya dibuat sangat
jelas dan mudah dibaca karena font menggunakan warna hitam dengan tambahan
background putih.

_ _Efek stroke pada scene ini dan scene sebelumnya memiliki makna yang sama yaitu
untuk memperjelas objek yang sedang di bahas dalam video tersebut. Penggunaan
background putih dengan warna teks hitam dibuat agar terlihat lebih jelas oleh para
siswa SD. Penulisan kalimat “lebih berat dari” dan “lebih ringan dari” merupakan
perintah dalam video tersebut agar siswa dapat memahami manakah boneka yang
paling berat dan yang paling ringan.

Penggunaan font Comic Sans MS pada kalimat “lebih berat dari” dan dan “lebih ringan
dari” serta penulisan angka—angka sebelumnya sangat terlihat jelas sehingga para siswa
dapat lebih mudah membacanya. Comic Sans MS sering disebut sebagai font childish
karena bentuk fontnya yang lucu. SIMPULAN Video Ruangguru Berat
Boneka-Matematika SD ini merupakan salah satu media pembelajaran audio visual yang
menjadikan suasana belajar matematika yang berbeda.

Dari keseluruhan data yang telah dianalisis makna petanda dan penanda di setiap
adegannya, dapat disimpulkan bahwa elemen ilustrasi, warna, dan tipografi selain
dimunculkan dengan tujuan dekorasi dan membangun suasana, juga dapat menjadi
simbolisasi dalam kegiatan belajar sehingga penjelasan yang dijelaskan dalam video
mampu menambah daya tarik terhadap para siswa.

Secara keseluruhan video pembelajaran Ruangguru Berat Boneka-Matematika SD
memiliki penggambaran ilustrasi yang sangat sesuai target audiensnya dengan
menampilkan karakter Lulu dan Kak Alya yang menjadi daya tarik pada video ini. Warna
cerah pada video pembelajaran memperoleh suasana belajar matematika yang berbeda
dan menyenangkan. Penggunaan warna hitam pada font dengan penambahan stroke
berwarna kuning pada setiap objek yang sedang dijelaskan dan warna putih sebagai
background pada pembahasan materi berat boneka merupakan perpaduan warna yang
sesuai karna warna putih pada background bertujuan agar penjelasan tentang berat
boneka terlihat secara jelas sehingga siswa dapat memahami maksud penjelasan pada
video tersebut.



Penggunaan tipografi pada video pembelajaran Ruangguru Berat Boneka-Matematika
SD ini hanya terdapat pada penulisan angka-angka dan kalimat berupa “lebih berat dari”
dan “lebih ringan dari” dengan menggunakan jenis font yang mudah untuk dibaca.
DAFTAR PUSTAKA Basa Z. A, & Hudaidah. (2021). Perkembangan Pembelajaran Daring
terhadap Minat Belajar Matematika Siswa SMP pada Masa Pandemi COVID-19.
EDUKATIF: JURNAL ILMU PENDIDIKAN. Vol. 3 No. 3.

HIm 943 — 950. Fokus Visualisasi dalam Media Pembelajaran. (2020, Agustus 21).
https://maglearning.id/2020/08/21/fokus-visualisasi-dalam-media-pembelajaran/#com
ments. Gilang, L., Sihombing, R. M., & Sari, N. (2017). Kesesuaian Konteks dan Ilustrasi
Pada Buku Bergambar untuk Mendidik Karakter Anak Usia Dini. Jurnal Pendidikan
Karakter. Vol. 7, No.2. Ichsan, J. R. dkk (2021). Media Audio Visual dalam Pembelajaran di
Sekolah Dasar.

Prosiding Seminar Nasional Hasil Riset dan Pengabdian Ke-Ill (SNHRP-I11 2021). HIm
183-188. Moleong, L. J. (2007). Metodologi Penelitian Kualitatif. Bandung: PT. Remaja
Rosdakarya. Prastica, Y. dkk (2021). Pengaruh Penggunaan Video Pembelajaran terhadap
Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Matematika Siswa Sekolah Dasar. JURNAL BASICEDU.
Vol. 5, No. 5. HIm 3260-3269. Pritandhari, M., & Ratnawuri, T. (2015).

Evaluasi Penggunaan Video Tutorial Sebagai Media Pembelajaran Semester IV Program
Studi Pendidikan Ekonomi Universitas Muhammadiyah Metro. Jurnal Pendidikan
Ekonomi UM Metro. Vol.3, No.2. Ruangguru. (2022). About PT. Ruang Raya Indonesia.
https://www.ruangguru.com/about-us. Ruangguru. (2022). Apa Itu Ruangguru?.
https://www.ruangguru.com/blog/apa-itu-ruangguru-com. Ruangguru. (2022).
Pembelajaran Interaktif Beranimasi Petualangan Dafa Lulu.
https://www.ruangguru.com/dafa-lulu.

INTERNET SOURCES:

<1% - https://journal.lppmunindra.ac.id/index.php/pkm/article/download/3000/2753
<1% -
http://p4tkmatematika.kemdikbud.go.id/journals/index.php/idealmathedu/article/downl
0ad/213/77/

<1% - http://repository.upi.edu/2238/6/T_MTK_1101574_Chapter3.pdf

<1% -
https://repository.usm.ac.id/files/skripsi/G31A/2014/G.331.14.0057/G.331.14.0057-05-BA
B-11-20190226071554.pdf



<1% - https://repository.unja.ac.id/19876/4/BAB%20V.pdf

<1% -
https://www.researchgate.net/publication/43330477_SEMIOTIKA_ANALISIS_TANDA_PAD
A_KARYA_DESAIN_KOMUNIKASI_VISUAL

<1% - https://alef.co.id/macam-macam-kesulitan-siswa-dalam-belajar-matematika/
<1% -
https://msutoday.msu.edu/news/2020/how-teachers-can-use-social-media-to-improve-I
earning-this-fall

<1% - https://uxplanet.org/7-visual-elements-of-design-bbd56eb063e9

<1% - https://www.coursehero.com/file/122736244/111docx/

<1% - https://network.creativecommons.org/chapter/cc-indonesia/

<1% - https://jbasic.org/index.php/basicedu/article/download/1327/pdf

<1% -
http://repository.unusa.ac.id/6692/1/Pengaruh%20Penggunaan%20Media%20Video%20
Pembelajaran%20Terhadap%20Hasil%20Belajar%20pada%20Mata%20Pelajaran%20Mat
ematika%20Siswa%20Sekolah%20Dasar.pdf

<1% -
https://journal.universitaspahlawan.ac.id/index.php/jote/article/download/901/766

<1% - https://www.edukatif.org/index.php/edukatif/article/download/461/pdf

<1% -
https://eprints.ummi.ac.id/354/3/33.%20PENERAPAN%20VIDEO%20SEBAGAI%20MEDIA
%20PEMBELAJARAN.pdf

<1% - https://journal.institutpendidikan.ac.id/index.php/petik/article/download/489/pdf
<1% - https://jurnal.uisu.ac.id/index.php/Bahastra/article/download/3179/2122

<1% -
https://www.indozone.id/tech/5js4pqg/12-aplikasi-pembelajaran-daring-online-gratis-ter
baik-di-indonesia

<1% -
https://www.indonesiana.id/read/150737/merdeka-belajar-menciptakan-suasana-menye
nangkan-dalam-pembelajaran

<1% -
https://www.ruangguru.com/blog/baru-ruangbelajar-sd-dengan-materi-pelajaran-temat
ik-beranimasi

<1% -
https://retizen.republika.co.id/posts/10944/audio-visual-sebagai-media-yang-menarik-d
alam-pembelajaran-jarak-jauh-pjj

<1% -
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=1171832&val=7204&title=
PENGEMBANGAN%20PERANGKAT%20PEMBELAJARAN%20UNTUK%20MENINGKATKAN
%20MOTIVASI%20BELAJAR%20DAN%20KARAKTER%20BERSAHABAT%20SISWA%20KEL



AS%201V%20SD

<1% -
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=24565438&val=23418&title
=MEDIA%20AUDIO%20VISUAL%20DALAM%20PEMBELAJARAN%20DI1%20SEKOLAH %20
DASAR

<1% - http://etheses.uin-malang.ac.id/4844/

<1% -
https://www.detik.com/edu/edutainment/d-5648124/kumpulan-contoh-soal-lebih-besar
-dan-lebih-kecil-dengan-pembahasannya

<1% -
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=2728023&val=24822&title
=Pengembangan%20Video%20Pembelajaran%20Berbasis%20Penemuan%20Terbimbin
g%20Materi%20Persamaan%20Linear%20Satu%20Variabel

<1% - http://repository.radenintan.ac.id/242/5/BAB_lIl.pdf

<1% - http://repository.radenintan.ac.id/1918/4/14_BAB_lIl.pdf

<1% - http://repository.upi.edu/25686/6/T_PD_1303324_Chapter3.pdf

<1% - https://eprints.umm.ac.id/35375/4/jiptummpp-gdl-dendrikart-48627-4-bab3.pdf
<1% -
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=2947452&val=26116&title
=MAKNA%20MOTIVASI%20DALAM%20LAGU%20DIRI%20DARI%20TULUS%20ANALISIS
%20SEMIOTIKA%20FERDINAN%20DE%20SAUSSURE

<1% -
https://www.researchgate.net/profile/Faizal-Irfani/publication/339624934_ANALISIS_SEN
TIMEN_REVIEW_APLIKASI_RUANGGURU_MENGGUNAKAN_ALGORITMA_SUPPORT_VECT
OR_MACHINE/links/5€9601c34585150839db6b3c/ANALISIS-SENTIMEN-REVIEW-APLIKA
SI-RUANGGURU-MENGGUNAKAN-ALGORITMA-SUPPORT-VECTOR-MACHINE.pdf

<1% - https://www.softwareseni.co.id/blog/learning-management-system

<1% -
https://medium.com/@ambaritajohan10/apakah-ruang-guru-dapat-menjadi-pionir-dala
m-edutech-928e4589dc4?2

<1% - https://ejournal.upi.edu/index.php/1JPE/article/download/16060/9786

<1% - https://ejournal.unib.ac.id/index.php/semiba/article/download/10280/5161

<1% -
https://www.kompasiana.com/iraanggraeni1886/62691bc9ef62f621264015b6/pengguna
an-media-pembelajaran-yang-tepat-guna-untuk-meingkatkan-minat-belajar-anak

<1% -
http://eprints.ummi.ac.id/354/3/33.%20PENERAPAN%20VIDEO%20SEBAGAI%20MEDIA
%20PEMBELAJARAN.pdf

<1% - https://eprints.umm.ac.id/21234/2/jiptummpp-gdI-hairunnisa-42096-2-babi.pdf
<1% -



https://www.kompasiana.com/rahma82880/623a7d85bb448607b82216d3/pemanfaatan
-media-pembelajaran-audio-visual-pada-saat-pembelajaran-daring

<1% - https://www.pinhome.id/blog/contoh-grafik/

<1% - https://maglearning.id/2020/08/21/fokus-visualisasi-dalam-media-pembelajaran/
<1% - https://www.kakniken.web.id/ruangbelajar-by-ruangguru-solusi-belajar-online/
<1% -
https://roboguru.ruangguru.com/forum/terdapat-banyak-keuntungan-yang-diperoleh-d
ari-adanya-keberadaan-badan-usaha-di-indonesia_FRM-OCB9CTSD

<1% -
https://www.idntimes.com/hype/entertainment/rani-asnurida/6-tokoh-kartun-ini-dikena
I-dengan-otaknya-yang-jenius-c1c2

<1% - https://pendidikan.infoasn.id/metode-belajar-matematika-yang-menyenangkan/
<1% -
http://repository.um.ac.id/1183/1/S50011-PENGGUNAAN-VIDEO-BERBASIS-TIKTOK-PA
DA-PEMBELAJARAN-ERA-MASYARAKAT-DIGITAL.pdf

<1% - https://eprints.walisongo.ac.id/id/eprint/7465/3/BAB%20Il.pdf

<1% -
https://megapolitan.kompas.com/read/2021/02/01/17212661/banjir-terparah-landa-jak
arta-14-tahun-yang-lalu-70-persen-wilayah?page=all

<1% - http://repository.upi.edu/80356/4/S_PTA_1803880_Chapter3.pdf

<1% -
https://seviaprilia.blogspot.com/2014/04/makalah-video-sebagai-media-pembelajaran.h
tml

<1% -
https://wartaguru.id/pembelajaran-menarik-menggunakan-video-pembelajaran-interakt
if/

<1% -
https://digilib.uin-suka.ac.id/id/eprint/8473/1/BAB%201%2C%20I1V%2C%20DAFTAR%20P
USTAKA.pdf

<1% -
https://suurobertnorth.blogspot.com/2022/07/matching-atap-merah-dengan-warna-ru
mah.html

<1% -
https://www.kompas.com/homey/read/2022/09/20/132300876/ragam-alasan-burung-s
ering-berkicau-pada-pagi-hari

<1% -
https://www.honestdocs.id/kapan-waktu-tepat-untuk-mendapatkan-sinar-matahari
<1% - https://lenteramata.com/jenis-warna-pink/

<1% - https://berita.99.co/arti-warna-biru/

<1% - https://asriportal.com/roket-merupakan-salah-satu-alat-transportasi-di/



<1% - https://brainly.co.id/tugas/10709892

<1% - https://brainly.co.id/tugas/10700855

<1% -
https://kids.grid.id/read/472981571/mengapa-rumah-sakit-sering-menggunakan-warna
-hijau-dan-biruakubacaakutahu?page=all

<1% - https://emojipedia.id/tangan-menunjuk-ke-atas/

<1% -
https://roboguru.ruangguru.com/forum/di-atas-meja-terdapat-dua-set-kartu-setiap-set
-kartu-terdiri-atas_FRM-5IKRDYZF

<1% -
https://firdauszmohd.blogspot.com/2014/08/perpaduan-warna-gorden-dan-sofa-yg-pa
s.html

<1% -
http://desain-grafis-s1.stekom.ac.id/informasi/baca/Inspirasi-Meja-Sudut-Multifungsi-un
tuk-Interior-Ruang-Tamu-yang-Anti-Mainstream/2cfc84ed2f2c864291ee146be109eb4a’
0e32a35

<1% - https://www.orami.co.id/magazine/filosofi-warna-kuning

<1% -
https://retizen.republika.co.id/posts/10406/media-video-interaktif-dalam-pembelajaran-
tematik-siswa-sd

<1% -
https://roboguru.ruangguru.com/question/kutipan-resensi-tersebut-menunjukkan-tenta
ng-_QU-XGS591CX

<1% - http://etheses.iainkediri.ac.id/1591/3/932107515_Bab%202.pdf

<1% -
https://www.semanticscholar.org/paper/Perkembangan-Pembelajaran-Daring-terhadap-
Minat-SMP-Basa-Hudaidah/659d0d788946d216bbe05fa28e896ec19c63092a

<1% - http://journal.uad.ac.id/index.php/JPSD/article/view/20717

<1% -
http://download.garuda.kemdikbud.go.id/article.php?article=24565238&val=23418&title
=RANCANG%20BANGUN%20SISTEM%20INVENTORY%20STOCK%20DENGAN%20MEN
GGUNAKAN%20QR%20CODE%20STUDI%20KASUS%20DI1%20PTDEERFOS%20INDONESI
A

<1% - https://www.jbasic.org/index.php/basicedu/article/view/1327

<1% -
https://www.researchgate.net/publication/355588642_Analisis_Faktor_Penyebab_Rendah
nya_Motivasi_Belajar_Siswa_Sekolah_Dasar_selama_Pembelajaran_Daring

<1% -
https://adoc.pub/evaluasi-penggunaan-video-tutorial-sebagai-media-pembelajara.html
<1% - https://ejournal.upi.edu/index.php/jpmanper/article/view/25855






