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ABSTRAK 

Selama masa pandemi ini jumlah investor baru mengalami kenaikan yang signifikan. 

Kenaikan jumlah investor ini didorong oleh sebuah kesempatan dari anjloknya indeks harga 

saham gabungan (IHSG). Tetapi kenaikan ini memunculkan masalah seperti menggunakan 

uang panas untuk berinvestasi dan investor pemula yang hanya ikut –ikutan dalam membeli 

sejumlah saham. Ternyata para investor pemula belum mempersiapkan diri dengan baik dan 

benar di pasar saham. Sehingga memunculkan resiko kerugian yang merugikan para investor 

pemula ini. Sehingga dibutuhkan sebuah perancangan visualisasi media aplikasi seputar 

edukasi saham untuk para pemula yang edukatif, simple, menarik, dan berwawasan yang 

murni mengedukasi para investor pemula sesuai dengan perkembangan teknologi dan dapat 

dipahami dengan mudah. Perancangan ini juga menggunakan pendekatan dari desain 

komunikasi visual agar visualisasi yag disampaikan dapat tepat sasaran. Dengan adanya 

media edukasi ini diharapkan dapat membantu para investor pemula untuk mengurangi resiko 

kerugian dalam berinvestasi di pasar saham dan dapat menambah jumlah investor di 

Indonesia. Dan dengan adanya perancangan visualisasi media aplikasi seputar edukasi saham 

ini dapat menambah jumlah investor di Indonesia lebih lagi dan membuat pasar saham 

Indonesia menjadi semakin kuat. 

Kata Kunci : investasi saham, kenaikan jumlah investor, kesalahan pemula, aplikasi edukasi 

saham, desain aplikasi 
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