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ABSTRAK

Aplikasi Ruangguru adalah aplikasi belajar dengan belajar terlengkap untuk
segala kesulitan belajar. Ruangguru menyediakan sistem tata kelola pembelajaran
yang dapat digunakann murid dan guru dalam mengelola kegiatan belajar di kelas
secara virtual. Dilengkapi dengan ribuan bank soal yang kontennya disesuaikan
dengan kurikulum yang berlaku di Indonesia yang mencakup pelajar mulai dari
jenjang SD,SMP,dan SMA.Seiring berjalannya waktu Ruangguru melakukan
ekstensi merek bernama Brain Academy. Berdasarkan hasil penelitian bahwa
pengalaman siswa sebagai konsumen terhadap pemaknaan dalam memaknai Brain
Academy sebagai ekstensi merek Ruangguru memberikan kesan positif. Brain
Academy tidak menghilangkan eksistensi Ruangguru. Suasana belajar tetap
mengandalkan teknolgi. Lalu dari segi pengalaman siswa sebagai konsumen
memaknai Brain Academy sebagai perwujudan media richness Ruangguru, Brain
Academy dapat mengurangi ambiguitas siswa dalam memahami belajar online.
Adanya fasilitas tatap muka dengan pengajar membawa energy tersendiri bagi
siswa. MRT menunjukkan bahwa pesan ambigu dikomunikasikan melalui media
yang memiliki hierarki kekayaan yang lebih tinggi seperti media tatap muka karena
media tersebut dapat mengurangi tekanan ambiguitas ketika individu meningkatkan

komunikasi interpersonal mereka
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BRAIN ACADEMY AS BRAND EXTENSION OF RUANGGURU:
EXPERIENCE OF STUDENTS AS CONSUMERS

Viska Daniar Sundari

ABSTRACT

Ruangguru is a complete learning application for all learning difficulties.
Ruangguru provides a learning system that can be used by students and teachers in
managing virtual classroom learning activities. Equipped with thousands of
Question Banks whose content is adjusted to the applicable curriculum in Indonesia
which includes students from elementary, junior high and high school levels. As
time goes on Ruangguru extends a brand called Brain Academy. Based on the
results of research that the experience of students as consumers of Brain Academy
as an extension of the Ruangguru gives a positive impression. Brain Academy does
not eliminate Ruangguru's existence. The learning system still relies on technology.
Then in terms of students 'experiences as consumers interpret Brain Academy as
the embodiment of Ruangguru's richness media, Brain Academy can reduce
students' ambiguity in understanding online learning. The existence of face-to-face
facilities with teachers brings its own energy for students. MRT shows that
ambiguous messages are communicated through media that have a higher wealth
hierarchy such as face-to-face media because the media can reduce the pressure of

ambiguity when individuals increase their interpersonal communication.
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