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Pengembangan Media Pelatihan Berbasis Aplikasi Discord  

 

 

ABSTRAK 

Badan Pusat Statistik (BPS) menunjukkan pada Februari 2020, angka 

pengangguran terus bertambah hingga jumlahnya kini mencapai 6,88 juta orang. 

Pemecahan dari masalah ketenagakerjaan tersebut sangat diperlukan untuk 

meningkatkan perekonomian Indonesia. Salah satu bentuk solusi dari 

permasalahan tersebut adalah dilakukannya pembekalan pengetahuan dan 

keterampilan dunia kerja. Penyampaikan pengetahuan ini dapat dilakukan secara 

online terkait kemajuan teknologi dan revolusi industri 4.0 yang tengah terjadi, 

dengan menggunakan media atau aplikasi yang mudah dioperasikan. Aplikasi 

yang digunakan harus mampu untuk memangkas jarak yang ada, dan harus 

menunjang penyampaian materi secara real time. Salah satu aplikasi yang 

memenuhi kriteria yang telah disebutkan diatas adalah aplikasi Discord. Penelitian 

ini dilakukan untuk mengembangkan media pelatihan berbasis aplikasi Discord. 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model Design and 

Development (D&D) Partisipan dalam penelitian ini terdiri dari ahli materi/konten 

dan peserta yang merupakan masyarakat umum. Pengumpulan data pada 

penelitian ini seluruhnya dilakukan berdasarkan pendekatan kuantitatif dan 

kualitatif. Teknik pengumpulan data yang dipakai pada penelitian ini adalah 

angket. Metode analisa yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan teknik 

analisis deskriptif. Berdasarkan penelitian yang telah  dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi Discord dapat dijadikan media pelaksanaan webinar 

pelatihan. Tahapan pengembangan media dimulai dengan pembuatan akun, server, 

kanal pesan dan kanal suara dalam aplikasi Discord. Penggunaan fitur-fitur pada 

aplikasi Discord berhasil menunjang proses penyampaian materi pada webinar. 

Berdasarkan hasil jawaban kuisioner dari peserta dan hasil wawancara pemateri, 

dapat disimpulkan bahwa Discord sesuai untuk dijadikan media pelaksanaan 

webinar pelatihan. 

 

Kata Kunci: Media, Webinar, Pelatihan, Aplikasi, Discord 
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Discord Application-Based Training Media Development 

 

ABSTRACT 

Central Statistics Agency (CSA) data shows that in February 2020, the 

unemployment rate continued to grow until the number now reached 6.88 million 

people. Solving these labor problems is very much needed to improve the 

Indonesian economy. One form of solution to these problems is the provision of 

knowledge and skills in the working world. This knowledge can be conveyed 

online related to technological advances and the 4.0 industrial revolution that is 

happening, using media or applications that are easy to operate. The application 

used must be able to reduce the existing distance, and must support the delivery of 

material in real time. One application that meets the criteria mentioned above is 

Discord. This research was conducted to develop pre-employment training media 

based on the Discord application. The research design used in this study was a 

Design and Development (D&D) model. Participants in this study consisted of 

material/content experts and participants who were the general public. The data 

collection in this study was entirely carried out based on a qualitative approach. 

The data collection technique used in this study was a questionnaire. The analytical 

method used in this study uses descriptive analysis techniques. Based on the 

research that has been done, it can be concluded that the Discord application can 

be used as a medium for implementing pre-employment training webinars. The 

media development stage begins with creating accounts, servers, message channels 

and voice channels in the Discord application. The use of features in the Discord 

application has succeeded in supporting the process of delivering material on the 

webinar. Based on the questionnaire answers from the participants and the 

interview results from the presenters, it can be concluded that Discord is suitable 

to be used as a medium for conducting pre-employment training webinars. 
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